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CARTAS DE LOS LECTORES — 3 


Opiniones, sugerencias je incluso miniaturas! 
de vuestra cosecha personal. 


V CONCURSO DE PINTURA 
TIENDAS GAMES WORKSHOP _ 6 


Te mostramos algunas de las miniaturas 
ganadoras de la ultima edicién de este 
concurso. 


ii VAAAAAGHM" 


EI mayor ejército de Orcos y Goblins jamas 
reunido en estas latitudes. 


WARHAMMER 16 


Warhammer ha vuelto, mas grande y mejor que 
nunca. 


EL ARTE DE LA GUERRA 22 


Nuestro amigo Victor Gondra ha analizado las 
teorias del mas grande estratega de todos los 
tiempos para aplicar sus conceptos a las 
batallas con miniaturas. 


NOVELAS 26 


La editorial espafola Timun Mas esta a punto 
de iniciar la publicacién de diversas novelas 
ambientadas en los universos de Warhammer y 
Warhammer 40,000. En estas paginas te 
mostramos un extracto de las dos primeras, 
asi como un interesante comic para 
presentarte a algunos de los protagonistas de 
una de ellas. 
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Wa WAAAGH AIR FORCE 37 


Los ejércitos Orkos de Armageddon disponen 

de apoyo aéreo en forma de kazabombarderoz. 

Si quieres construir tu propio modelo, te 

recomendamos que sigas estos consejos. : 


EL EZKUADRON 
DE LA MUERTE ¢ 


Un ejemplo grafico de los temibles Escuadro- F 
nes de Kazabombarderos Orkos. 4 


AMENAZA ALIENIGENA II 44 


Nuevos datos sobre las tribus de Orkos que 
toman parte en la invasién de Armageddon. 


LAND RAIDER DEL CAOS 46 


Los Marines Espaciales ya han encontrado la 
horma de su zapato de mano de sus traidores 
hermanos que, a partir de ahora, podran 
disponer de la misma potencia de combate 
que ellos. 


WARHAMMER QUEST: 
ENTRENADOS PARA EL COMBATE 


Los aventureros han conseguido muchas 
cosas a lo largo de sus aventuras en las 
entranas de la tierra; pero, con la experiencia, 
llegan también la veterania y los conoci- 
mientos, reflejados en el juego por medio de las 
habilidades conseguidas por nuestros héroes. 


EL HERALDO DE MORDHEIM 55 


El ultimo numero del periddico de mayor tirada 
de la Ciudad de los Condenados nos presenta 
un nuevo tipo de banda y dos nuevos 
escenarios para vuestras campanas. 
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CORRESPONDENCIA 

zProblemas de interpretacién de reglas? Contestaremos parti- 
cularmente cualquier pregunta relacionada con los juegos 
Games Workshop y Miniaturas Citadel. Envia tus preguntas 
sobre regias a WHITE DWARF, Games Workshop, C/ Motores, 
300-304, Poligono Gran Via Sur 08908 L‘Hospitalet de Llobre- 
gat, Barcelona. Por favor, incluye un sobre con tu direccién y 
redacta las preguntas de forma que podamos contestar con un 
simple “si” 0 “no”. jEn caso contrario, no podemos garantizarte 
que te contestemos! Recibimos una gran cantidad de correo 
diariamente, y leemos cada una de las cartas, por lo que es 
posible que tardemos un poco en contestar a cada carta 
jGracias por tu paciencia! 


También puedes contactar con Games Workshop a través de la 
World Wide Web en: http://www.games-workshop.es y 
http:/www.games-workshop.com 


COLABORACIONES NO SOLICITADAS 
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y consejos. Todo el material recibido se acepta tan sdlo en el 
supuesto de que el copyright sobre éste es, por el hecho de 
haber sido enviado a Games Workshop, cedido y asignado sin 
condiciones por el autor a Games Workshop Ltd. con plena 
garantia de propiedad y titularidad. También nos reservamos el 
derecho de editar o modificar el material como nos parezca 
apropiado. Por todo esto, si no estas de acuerdo con estas 


condiciones de asignacién de copyright; por favor, no envies tu 
material. {Lo sentimos, pero no nos es posible funcionar de 
ninguna otra forma! 
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1981. Los Dados 
Unido con el nu- 


NUEVA TIENDA @CQ%G3 


WORKSHOP, 
LILLA DIAGONAL 


Siguiendo con nuestro objetivo de acercarnos lo mas 
posible a todos los aficionados, hemos abierto una 
nueva tienda Games Workshop en el mejor centro 


comercial de Barcelona, LIlla Diagonal. 


Pero, gqué tiene de especial esta nueva tienda? Pues 
bien, lo mejor es que lo descubras tu mismo; pero te ade- 
lantamos que, por ejemplo, cada ultimo jueves de mes 
podras participar en una macro partida que tendra lugar 
fuera de la tienda, en el patio central del centro comercial. 


éA qué estas esperando? Ven a vernos en: 


Centre Comercial 
Villa Diagonal 
Avda. Diagonal 557 
08029 Barcelona 


™u 


nO INVASORAS 


'¢ 
> HORDAS INVASORAS 


aE 


Junto con tu ejemplar de White 
Dwarf quizas te haya sorpren- 
dido ver un librito en el que 
una horda de Goblins Noctur- 
nos, aparentemente muy enfa- 
dados, te invitan a sumergirte 
en una serie de listas de ejérci- 
to muy extranas. No te preocu- 
pes, nadie se ha vuelto loco. 
Se trata de Hordas Invasoras, 
un suplemento que incluye 
todas las listas de ejército de 
Warhammer adaptadas a la 


nueva edicién del juego, que 
se pondra a la venta el mes 
que viene. 


Al publicar Hordas Invasoras, nuestra 
intencion es posibilitar que todos voso- 
tros podais “jugar” con el ejército que 
tengais actualmente hasta que estén 
listos los nuevos suplementos de todos 
los ejércitos. Eso si, advertimos a los 
jugadores que la informacion que aqui 
facilitamos es temporal, a la espera de 
que salga el suplemento correspon- 
diente a su ejército. 


Si, por el contrario, eres un jugador 
recién llegado a este mundo, estas lis- 
tas pueden serte de utilidad como 
visién general de todos los ejércitos; 
suficiente para conocerios ligeramente 
cuando se publique el suplemento 
correspondiente. Sin embargo, recuer- 
da que no todos los tipos de tropa aqui 
descritos estan disponibles actualmen- 
te, y seguramente alguno de ellos cam- 
biara cuando se publique su corres- 
pondiente libro de ejército. Por este 
motivo, recomendamos a los jugadores 
principiantes que empiecen a coleccio- 
nar un ejército cuando aparezcan los 
nuevos suplementos; ya que asi, ade- 
mas, dispondran de nuevas miniaturas. 


Los suplementos de Imperio y Orcos y 
Goblins estaran disponibles muy pron- 
to, justo después de la aparicion de 
Warhammer; y, cada pocos meses, se 
les iran afadiendo nuevos volumenes. 
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CAMPEONATO 
WARHAMMER 


ii Memorial 
Nacho Gonzalez 


El préximo 24 de septiembre 
puedes participar en un gran 
campeonato de Warhammer 
en Albacete. El evento tendra 
lugar en el l.E.S. Diego de 
Siloe con ejércitos de 1.500 
puntos y el ganador obtendra 
una plaza para participar en 
el Campeonato Oficial War- 
hammer que tendra lugar en 
Barcelona a principios de 
ano. 

Para mas informacion, escri- 
be al ACCA apartado de 
correos n° 752, 02080 Alba- 
cete; dirigete a cualquier 
tienda especializada de 
Albacete o consulta las 
bases en nuestra pagina 
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REGIMIENTOS * 


A: 7X i ets KAR 


WAS Te 5 riers 


_ CUERREROS 
DEL CAOS 


Esta caja contiene 12 Guerreros 
del Caos (incluidos los compo- 
nentes para montar el Campeon, 
el Portaestandarte y el Musico). 
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ZOMBIS 


Esta caja contiene 20 
Zombis (incluidos los 
componentes para 
montar el Campeon, 
el Portaestandarte y el 
Musico). 


SKAVENS 
GUERREROS DE CLAN 


Esta caja contiene 20 Skavens Gue- 
rreros de Clan (incluidos los compo- 
nentes para montar el Campeon, cl 
Portaestandarte y cl Musico). 


GUERREROS 
Y, ESQUELETOS 


Esta caja contiene 20 
Guerreros Esqueletos 
(incluidos los compo- 
nentes para montar el 
Campeon, el Portaes- 
tandarte y el Musico). 


as cajas de Regimientos 

Warhammer son la forma 
mas sencilla de coleccionar un 
ejército de Warhammer. 


Todas las cajas de Regimien- 
tos Warhammer permiten or- 
ganizar una unidad basica 
con la que formar el espinazo 
de tu ejército. Cada una con- 
tiene diversos modelos de 
piernas, torsos, brazos, cabe- 
zas y armas; asi como mu- 
chos componentes adiciona- 
les para incluir aquellos 
detalles que hacen de una 
unidad algo muy especial 
(como capas, escudos, ar- 
mas adicionales, etc.) 0 que 
permiten’ personalizar la 
peana (hongos, lapidas, etc.); 
y todo ello en plastico. 


Cada caja contiene también 
los complementos de plastico 
necesarios para montar el ofi- 
cial, el portaestandarte y el 
musico de la unidad. Ademas, 
al tratarse de miniaturas mul- 
ticomponente, es muy senci- 
llo intercambiar piezas de 
diversas Cajas. 


AFICIONADOS Y MUCHOS.. 


Hola compaferos: 


Estoy dedicando unos segundos en la oficina 
para enviaros este mail. 


Hace unos meses, salié una carta mia en las 
Cartas de los Lectores contando mi experiencia 
en el mundo de Warhammer 40,000. 


Ademas, publicasteis mi direccion de e-mail, y 
son muchos los que se han puesto en contacto 
conmigo. Fabuloso, como siempre; en Toledo 
donde vivo, hay mas gente de la que parece 
metida en este mundillo apasionante. Entre 
otras cosas hay gente que deseaba empezar y 
ha aprovechado mi mensaje para buscar una 
especie como de padrinos (yo y mis amigos de 
partidas). Los hemos recibido a todos con los 
brazos abiertos. 


Angel Carlos Garcia Heras, de Toledo 
e-mail: acgarcia @teleline.es 


Lo hemos dicho muchas veces; pero esta 
es, sin duda, la prueba mas fehaciente de 
que es cierto lo que decimos de que en 
todos los rincones del mundo hay decenas, 
centenares o tal vez millares de aficiona- 
dos, como tu, deseosos de encontrar nue- 
vos adversarios. 


Es por esto que os recomendamos encareci- 
damente que colguéis cartelitos en vuestra 
tienda Games Workshop 0, si disponen de 
cartel de anuncios, en vuestra tienda espe- 
cializada, para poder encontrar nuevos 
adversarios que vivan cerca de vuestra casa. 


O si no, también podéis utilizar internet; y 
muy especialmente las listas de correo que 
hablan de los universos de los juegos 
Games Workshop. 
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MINIATURAS EN MOVIMIENTO 


Hola, tengo 17 afios y llevo cinco metido hasta 
las cejas en el hobby; tengo un ejército de Mari- 
nes Espaciales de 5.000 puntos (mas o menos) 
y... pero me desvio del tema. 


El otro dia estaba jugando una batalla de la 
campana de Armageddon y, tras leer una de 
esas magnificas introducciones noveladas, me 
decidi a escribir esta carta. 


4Quién no ha visto alguna vez los magnificos 
dibujos de John Wighley 0 lefdo los relatos de 
Jervis Johnson? Nadie, ;verdad? Bien, pues 
gpor qué no coger todos estos relatos y hacer 
con ellos una pelicula? 


ijiiNo, no estoy mal de la cabeza!!! 


: 


yy 


Tan sdlo pensadio por un momento. ,No seria 
espectacular ver a los Marines Espaciales y a los 
Orkos luchando y muriendo en una pantalla de 
cine, todo bajo el amarillento sol de Armageddon? 


Muchos juegos se han llevado de Ja pantalla de 
un ordenador a una de cine: Mortal Kombat, 
Street Fighter. etc. Si bien es cierto que con 
resultades mas bien penosos de gui6n, pero 
con importantes recaudaciones de taquilla. ,Y 
Si Se llevare el hobby a la pantalla? Estoy con- 
vencide Ge que arrasaria en todos los aspectos. 
El hobby lo tiene todo para triunfar en la gran 
pantalla: Bene una historia (muy buena, por cier- 
to), un puiice fie! y, sobre todo, un gancho enor- 
me Dara atraer al publico de todas las edades. 


Tal vez 2 i022 parezca un poco descabellada, 
pero no lo €s tanto; creo que merece la pena 
pensar en ello 


g 


Julio César Legide Diez, de Madrid 


Realmente, parece que hayas leido el pensa- 
miento 2 alguien; pues, como préximamente 
os informaremos mas ampliamente, de 
momento esta preparandose una serie de 
television (;si, ya sé que no es la pantalla 
grande; pero todo es empezar!) basada en un 
comic ambientado en la galaxia de Warham- 
mer 40,000. Esperemos que esta Serie lleque a 
Espafia y que. mas tarde, empiecen a realizar- 
se peliculas para la pantalla grande. 


MINIATURISTA 
Estimados amigos de fa White Dwar; 


Soy un Warhammero de 25 afios de Granada; 
aunque creo que seria mas exacto denominar- 
me “coleccionista de figuras”, puesto que desco- 
nozco bastante del juego propiamente dicho. 
Sin embargo, llevo muchisimos afos engancha- 
do al hobby, desde aquellos tiempos en que las 
figuras llegaban via importacién a través de 
tiendas y librerias especializadas de Barcelona 
y Madrid. Aunque en su dia tuve la oportunidad 
de disfrutar de apasionantes partidas de Blood 
Bowl y otros juegos, la llegada del trabajo me ha 
dejado muy poco tiempo libre. En fin, qué tiem- 
pos aquellos. 


Os mando una fotografia de la ultima 
miniatura que he esculpido. ;Verdad que 
eneajatia perfectamente como una 
especie de asesina Callidus? 


Espero que os guste, y también espero 
que ahora me dejen tranquilo los cole- 
gas, empefiados en que os la ensefe. 


José Feo. Lopez Lopez, de Granada 
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CODEX ARMAGEDDON 


En las reglas especiales del Capitulo de los 
Marines Espaciales Salamandras se habla 
de armas artesanales. Como muy bien 
han deducido las personas que nos han 
preguntado al respecto, esta denominacion 
es otra forma de referirse a las armas de 
precision. 

En la pagina 27, en la descripcidn de la 
Escuadra Tactica de los Salamandras, se 
dice que una miniatura de la escuadra 
puede cambiar su bolter por una pistola de 
plasma por +6 puntos, pero en realidad 
deberia decir que: 


Una miniatura de la escuadra puede 
cambiar su bolter por un Rifle de Plas- 
ma por +6 puntos. 


Si quieres hacernos participes de tus ideas, comentarios 
© sugerencias, envia tus Cartas por correo a: 


GAMES WORKSHOP (WHITE DWARF) 
Poligono Gran Via Sur 
C/Motores 300-304 
08908 L’Hospitalet de Llobregat 


Barcelona 
© ¢nvianos un e-mail a: 
estudio@games-workshop.es 
y si tienes alguna duds, envianos un e-mail 
troll@games—workshop.es 


y te la resolveremos lo mas rapidamente posible. 


16 DE SEPTIE 


Gran Reapertura de nuestras tiendas en 
VALENCIA Y ZARAGOZA : 


omo anunciamos el pasado 

mes en la revista White 

Dwarf, hemos hecho obras 
en dos de nuestras tiendas y, 
como prometimos, vamos a 
recompensarte por tu espera. 


iiAqui tienes nuestra respuesta! 


AVENIDA A 
DE so 
Fy 


Valencia. Roger de Lauria,11_ 46002 Valencia Tel: 96 351.57 27 
Zaragoza- Francisco-de Vitoria, 14 (Esquina: Leon Xill}- 50008 Zaragoza~ Tel: 976 21 57 42 
Sevilla: Delgado 4 (Esquina Amor de Dios) 41002 Sevilla Tel: 95 490 06 24 


Gran Inauguracion de la tienda 
Games Workshop SEVILLA 


—) PH ¥ ° 


ININTERRUMPIDO 


DE 10:00 A 
20:00 HORAS 


Este dia no solo encontraras las ofertas que hemos mencionado en 
esta pagina, sino que también podras conseguir alguno de los innu- 
merables regalos con los que os obsequiaremos y disfrutar con las 
demas sorpresas que tenemos preparadas. ,Seras tu el afortunado? 


Esta oferta es sdlo valida en las tien- 
das Games Workshop de Valencia, 
Sevilla y Zaragoza; y unicamente 
durante el dia 16 de septiembre. 


- V CONCURSO DE PINTURA 
; EN LAS TIENDAS ih 
| GAMES WORKSHOP 


Coe cada ano, durante el mes de junio, los mejores pintores de Espana se 
reunieron en las tiendas Games Workshop para poner a prueba sus grandes 
habilidades artisticas con el pincel y la masilla. Algunos esperaban poder reva- 
lidar su triunfo del afo pasado; y otros aspiraban a desbancar de una vez a sus 
competidores y alzarse por fin con el triunfo absoluto después de repetidos 
intentos en anos sucesivos. Al final, esto es lo que sucedio... 


E!| Campeon Absoluto en la tienda 
de Bilbao fue Felipe Rodriguez 
Dominguez, que presentd este 

Caballero Bretoniano. 


El universo de Warhammer 40,000 en Madrid Don Ramon de la Cruz alcanz6 una 
nueva dimensidén con estos Orkos, que consiguieron para Pedro Miralle el trofeoa _/ 
la Mejor Escuadra de Warhammer 40,000. 


Aullidos de satisfaccién debid 
proferir Santiago Pajares 
cuando su Sargento Lobo 

Espacial en Motocicleta 
consiguié ser proclamado Mejor 

Vehiculo de Warhammer 40,000 

en Madrid Princesa. 


La Mejor Escuadra de 
Warhammer 40,000 en 
Madrid Princesa fue este 
grupo de temibles Orkos, de 
Alberto Gutiérrez Saez. 


No lleg6 a ganar ningun premio, pero 
todo el personal de Madrid Princesa 
consider6 que cabia hacer una mencion 
especial a la obra de David Palomar. 


Este Mephiston ayud6 a 
Amado Nesta a llevarse 
el premio a la Mejor 
Miniatura en la Categoria 
Jévenes Promesas en 
Madrid Don Ramén de la 
Cruz (algo mas que 
envidia me da si a esa 
edad ya pinta de esta 
forma -Ed.). 


Ismael Rodea Palomares 
se erigid como el mejor 
pintor y Campeén Absoluto 
de Madrid Salgado con 
este espléndidamente 
pintado Asurmen. 


La Mejor Banda de Mordheim en Sevilla fue la de Federico Padial Leo, que realiz6 
numerosas transformaciones de miniaturas de Warhammer 40,000 para lograr esta banda. 
Originalmente, esta banda estaba montada sobre una espectacular base que representaba 
una catedral en ruinas; pero, por motivos ajenos a nuestra voluntad, no ha sido posible 
fotografiar la banda en su peana original. 


“Ber PDs 


‘ 


La Mejc 
Warham 
Madrid SS 
unidad 
mando di 
derech: 
Javi 


En Madrid Princesa se 
proclamo a Ivan Caceres 
Sanchez como Campeoén 

Absoluto gracias a este 
Lobo Espacial (derecha)... 
que no puede describirse 
con meros comentarios. 
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En Sevilla, Ricardo Canete Romero 
se llevd, sin discusi6n, el premio de la 
Categoria Libre con este busto. 


Sargento Mejor Miniatura de 


Tactico Warhammer 40,000 en Madrid 
Angeles Oscuros Salgado, pintada por 
; TOUL ON HESS" Jorge Alcala-Zamora 


Lupianez 


SARGENTO TACTICO DE 
Los ANGELES OscurRos 


‘ealizo 
banda. 
entaba 
o0sible La Mejor Escuadra de 
Warhammer 40,000 en 
Madrid Salgado fue esta 
unidad de Orkos, al 
mando del Kaudillo de la 
derecha, pintada por 
Javier Acedo. 


ove, ee oe oe 


Esta fue la Mejor Banda de 
Mordheim en Madrid Don 
Ramon de la Cruz. Su autor, 
Antonio Carrasco Alvarez. . 


Banas Ye 
AordBeim 


oS Alejandro Carrasco es el autor de la Mejor 
h 


Banda de Mordheim en Madrid Princesa. 


Raul Babiano seducio (0 
tal vez lo hizo Lucrezzia 
por él) con esta magnifica 
Lucrezzia Belladona 
(derecha), que fue 
considerada la Mejor 
Miniatura de Warhammer 
en Madrid Salgado. 


Los malabarismos sobre el 
caballo y el magnifico 
estilo, no sdlo ecuestre, de 
este Elfo Silvano sirvio 
para que Alejandro 
Carrasco consiguiera el 
premio a la Mejor Miniatura 
de Warhammer en Madrid 
Don Ramon de la Cruz 


Este magnificamente 
pintado Teclis le vali6 = / 
a Juan Carlos Villar 4 
Lamba el premio 
Jévenes Promesas en 
la tienda de Madrid 
Salgado. 


Esta peligrosa banda 
de Orcos, reclutada y 
pintada por Enrique 
Zubeldra Carrefio, 
fue considerada la 
Mejor Banda de 
Mordheim en Madrid 
Salgado. 


| a 


Cu 
ee Set? : 


El mes pasado, os mostrabamos 
dos ejércitos supuestamente gigan- 
tescos de Mark Roberts y Peter Wil- 
kes; pero la verdad es que, para 
poder hablar de ejércitos realmente 
grandes, tenemos que referirnos inevi- 
tablemente a un jWaaagh! de proporcio- 
nes gigantescas. Y para demostrarlo, los 
chicos de las tiendas Games Workshop 
han reunido todos los pielesverdes de 
que disponian para crear este poderosisi- 
mo jWaaaaaaagh! 


Las Serpientes Aladas, los Dragones “y otraz lagartijaz zuperdezarrolladaz” de todas las formas y colores 

no podian faltar a la cita con el ; Waaagh!; como estas dos criaturas monstruosas que dominan desde su pri- 

vilegiada posici6n todo el poder de la horda, preparadas para el combate a la primera sefial de sus amos y 
sefiores, los poderosos chamanes y kaudillos del ; Waaagh! 


Zomoz fieroz, 
zomoz peligrozoz, 
ZOmoz muchoz, 
pero,zobre todo, 


iZzomoz verdez! 


A pesar de los pequefios “problemas” ocasiona- 
les que siempre se producen cuando se reunen 
tantas criaturas (En el caso de los pielesverdes, 
lo de criaturas deberia tomarse literalmente en 
su acepcion referente a la edad -Ed.), y mas tra- 
tandose de las razas goblinoides, las fuerzas del 
;Waaagh! avanzan a través de un estrecho paso 
de montafia, con los Jinetes de Jabali al frente y 
las unidades de infanteria a continuacién, rodea- 
dos por todas partes por los elementos mas “irre- 
frenablemente” entusiastas del ejército, como las 
vagonetas de los Snotlings, o los incontrolables 
Garrapatos, mientras algunos Fanaticos que han 
podido librarse de los camaradas que los agarra- 
ban ponen en apuros a algtin que otro Gigante, al 
que parece gustarle demasiado el pisotear “las 
pequejias piedras sueltas del camino”. 


Lo sentimos por todos aquellos de vosotros que 
tengdis el corazon pielverde, su sangre sean 
algas verdosas y hayan surgido de debajo una 
seta, pero no vais a poder ver este ; Waaagh! en 
acciOn, pues un pequefio ejército Imperial (segu- 
ro que de Imperial tan sélo tenia el nombre, y la 
totalidad de las tropas eran valientes y decidi- 
dos Enanos -Ed.) que cerraba la salida del paso 
“convencid” a los kaudillos de las diferentes tri- 
bus que regresaran a sus tierras tribales para 
defenderse de sus numerosos enemigos, ante la 
patente decepcién del Gran Sefior de la Guerra 
que los habia reunido. 
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a jOvenes entusiastas, de 
todas las provincias de Espaiia, 
que quicran formar parte de nuestro 
equipo de Ventas. Necesitamos 
tanto televentas para incorporarse a 
nuestros departamentos de 
Comercial y Venta Directa como 
encargados y dependientes de 
tiendas para continuar nuestro 
programa de continua expansion. 


SI TIENES: 


Buenos conocimientos del Hobby 


Games Workshop 

Entusiasmo sin limites 
Personalidad extrovertida 

Ganas de trabajar 

Flexibilidad en tu tiempo libre 


TE OFRECEMOS: 


Integracion en una empresa en 
continua expansion 


Formacion especializada y completa 
Excelentes perspectivasprofesionales 


= a 


¥ 


Vie? ————————=—=) 


(Te identificas com esta 
deiceigcal spine queremos 
conocerte, tanto si ya hay unz 
Tienda Games Workshop en tu 
localidad como si no es asi. Si 

estas imteresado en esta 
oportunidad, escribe cuanto antes 

a la siguiente direccion: 


Oferta Empleo Fuerzas de 
Ventas Games Workshop 
Motores, 300-304 
Poligono Gran Via Sur 
08908 L’Hospitalet de Llobregat 


Barcelona 


Necesitamos personal para nuestras tiendas. Necesitamos cubrir 
cargos de responsabilidad en la localidad de Barcelona. 
jjEnvia tu curriculum yal! 


+ seis ie By 


Si hablas portugués, o vives en el pais luso, envianos tu curriculum iya! 


ot 
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{Queréis trabajar en el Estudio de 
Games Workshop? 


| wee jOvenes entusiastas que 
quieran incorporarse a nuestro 

departamento editorial para prepa- 
rat la edicién espafiola de nuevos 

productos y continuar asi nuestro 

programa de continua expansion. 


(Eres ti a quién buscamos? 


SI TIENES: 


Buenos conocimientos de inglés 
hablado y escrito, asi como de 
gramitica espafiola 


Dominas el entorno Macintosh y 


el programa Quark Xpress 


Buenos conocimientos del Hobby 


Games Workshop 
Entusiasmo sin limites 


Ganas de trabajar 


TE OFRECEMOS: 


Integraci6n en una empresa en 
continua expansion 


Formacion especializada y completa 


Excelentes perspectivas profesionales 


jUNA MAGNIFICA OPORTUNIDAD PARA CONVERTIR 
TU AFICION PREFERIDA EN TU PROFESION! 
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BCd) {WARHAMMER HA VUELTO! \\ 


Warhammer ha vuelto, mas grande y mejor que nunca 


Warhammer, 
no existe nada 
como él. Como 
todos los juga- 
dores saben, 
no es tan solo 
un juego, sino 
también un 
extrano y verti- 
ginoso estilo de vida. Es musi- 
ca potente y una larga tarde 
de verano. Es el olor a aceite 
para motores y el crujir del 
cuero viejo. Es cerveza belada 
y curry caliente. Pero, por 
encima de todo, es un juego 
de soldados en miniatura. 

En resumen, es la mayor parte 
de las cosas que hacen que la 
vida valga la pena vivirse y 
que pueden publicarse. 

Pues bien, ya esta aqui otra 
vez, una nueva version de 
Warhammer, imas grande y 
mucho mejor que nunca! 


éQUE HA PASADO? 


iNada que la inmensa mayoria de jugado- 
res no desearan! Durante casi dos afos, 
mas de sesenta personas han estado traba- 
jando incansablemente en esta nueva edi- 
ci6n de Warhammer. Artistas, disenado- 
res de miniaturas y escritores se 
han dedicado en cuerpo y al- 
ma a conseguir el mejor 
juego posible de y para 
los jugadores. 


Por Tuomas Pirinen 


Warhammer es, como siempre ha sido, 
un juego maduro con una gran profun- 
didad tactica, pero que deja suficiente li- 
bertad para poder desarrollar tacticas in- 
teligentes y astutas estrategias. No 
hemos eliminado ni cambiado radical- 
mente elementos vitales, como la meca- 
nica de las fases de disparo, combate 
cuerpo a cuerpo o movimiento. En vez 
de ello. nos hemos dedicado a identificar 
todas las incongruencias existentes en 
las regias de las ediciones anteriores y a 
clarificar cualquier punto que pudiera 
guedar oscuro. Evidentemente, habria 
sido wna negligencia por nuestra parte 
mo revisar aquellas areas que, en edicio- 
mes anteriores. causaban mas problemas 
2 los jugadores. 


COMO POR EJEMPLO... 


El nuevo Warhammer nos ha brindado 
wna oportunidad magnifica para arreglar 
un monton de cosas. Nos ha permitido 
reequilibrar el sistema y hacerlo mas 
justo y equitativo para todos. Hemos he- 
cho que los héroes y los grandes mons- 
trues sean un poco menos determinan- 
tes de Ia victoria; proporcionando a la 
infanteria y la caballeria, las tropas basi- 
cas de cualquier ejército, mas oportuni- 
dades para dictar el curso de la batalla. 
También hemos bajado el list6n de la 
magia mas poderosa. En resumen, he- 
mos modificado todo aquello que todos 
yosotros, los jugadores, nos habéis pedi- 
do reiteradamente que arreglaramos. 


El sistema de magia ha sido sustituido por 
otro basado en tiradas de dados. El nuevo 
sistema conserva la personalidad y pro- 
fundidad de los sistemas de cartas anterio- 
res, pero es mucho mas jugable, fluido y 
divertido. Algunos de los hechizos mas 
poderosos del pasado (como la Maldi- 
cién de los Anos) han desaparecido y los 
hemos sustituido por nuevos hechizos 
cuidadosamente equilibrados para que la 
magia permita apoyar al ejército 

durante la batalla, pero no para 

que determine el resultado final. 


Anteriormente, la magia de 
Warhammer se vendia como 
un suplemento independien- 
te, pero en la actual edicién se 
ha incluido dentro del regla- 
mento. La seccién de magia 
también ha visto el regreso de 
los “Colores de la Magia”, uno 
de los elementos favoritos de 
los jugadores veteranos. 
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v Para los generales veteranos, el Reglamento podra adquirirse 


i Sao por separado; pero la verdad es que la caja basica, lena de las 
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Wieewas de las magnificas miniaturas de plastico de los 3 e 
@ercitos Imperial y Orco que pronto podras conseguir. ra - ; 
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Las reglas referentes a los carros de guerra Los refuerzos estan legando... 
han sido reescritas para que sean mas 
jugables; al igual que las de las criaturas 
voladoras, que desde hace mucho tiempo 
presentaban deficiencias importantes. 
También hemos desarrollado y clarificado 
las reglas relativas a las tropas de hosti- 
gadores; hemos definido los distintos x 
tipos de tiradas de salvacién; hemos ‘A; Se 
revisado las reglas de la caballeria rapi- Bas 
da; hemos anadido mas ejemplos y dia- 
gramas para ilustrar la mecanica del 
juego, etc. De hecho, los cambios son tan 
numerosos que me es imposible men- 
cionarlos todos en estas paginas. EI re- 
sultado final es que, ahora, Warhammer es 
mucho mejor de lo que nunca ha sido. 


PERO, ¢QUE SUCEDERA 
CON MI EJERCITO? 


Mucha gente me ha escrito preocupada 
por el futuro que le aguardaba a su ejér- 
cito. Pues bien, me alegra decir que se- 
guiremos apoyando a TODOS los ejérci- 
tos que existen. De hecho, junto con esta 
revista te hemos regalado una copia de 
“Hordas Invasoras”, un librito de treinta y 
dos paginas en el que hemos imciuido ies 
listas de ejército de todas las razas de 
Warhammer existentes en este momento 
Asi, si eres un General de los Enanos del 
Caos o un Comandante Hombre Lagarto, 
ien este librito encontraras Ia lista de ejer- 
cito para poder jugar con tu ejército de 
siempre desde el primer dia! Tanto si eres 
un jugador que acaba de empezar como 
si eres un encallecido veterano, te gustara 
saber que en los pr6ximos meses se pro- 
ducira una avalancha de nuevos libros de 
ejército: el primero, el Imperio, se pon- 
dra a la venta el mes que viene; y sera se- 
guido de cerca por los de Orcos y Go- 
blins, Enanos, Condes Vampiro y los 
insidiosos Elfos Oscuros. 


Elfos Oscuros con ballesta 
de repeticion 
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Flagelantes 


Actualmente estan desarrollandose nue- 
vas gamas de miniaturas. Brian Nelson 
ha estado trabajando en los nuevos Or- 
cos, mientras que los gemelos Perry han 
desarrollado una de sus lineas de minia- 
turas favoritas: el ejército Imperial. Las 
vitrinas del Studio en Inglaterra estan 
llenandose con las nuevas miniaturas 
para todos los ejércitos de Warhammer, 
preparadas para ponerse a las 6rdenes 
de los generales de todo el mundo. 


También hemos estado trabajando en el 
formato y las reglas de los libros de ejérci- 
to. Esta nueva serie de libros de ejército 
presenta un sistema mejorado para orga- 
nizar el ejército, ademas de varios tipos 
nuevos de unidades y listas de ejército 
alternativas. Algunas criaturas superpode- 
rosas, como los Grandes Demonios y los 
personajes cargados de objetos magicos, 
han sido revisados para que los meros 


BRR ca et te en tae ttn  es 
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mortales tengan alguna posibilidad al 
enfrentarse a ellos. Con esto no quiero 
decir que un general de Khorne 
armado con una espada magica 

haya dejado de ser un oponen- 
te temible, sino sdlo que iha 
dejado de ser invencible! 


Pero lo mas importante 

es que los nuevos libros 

de ejército han sido 
disenados para poder 
incorporar nuevos ti- 

pos de tropas en el 

futuro. Como bien 

saben todos los ge- 

nerales veteranos, la 

serie original de su- 
plementos Ejércitos 
Warhammer contenia 

una lista de ejército 
definitiva y cerrada; lo 

que impedia anhadir nue- 

vos tipos de tropas, per- 
sonajes O personajes espe- 
ciales. Los nuevos libros han 
sido disehados de forma que 
la lista de ejército pueda expan- 
dirse. En la revista White Dwarf se 
publicaran periddicamente las amplia- 
ciones correspondientes a las nuevas 
miniaturas que vayan incorporandose a la 
gama; de forma que, sea cual sea el ejér- 
cito que colecciones, este seguira evo- 
lucionando con el paso del tiempo. 


El trasfondo del mundo de Warhammer, 
uno de los aspectos mas fascinantes del 
juego, ha seguido desarrollandose y ex- 
pandiéndose. Todos los libros de ejército 
incluyen una secci6n muy extensa con la 
historia y los origenes de su raza, junto 
con relatos e ilustraciones explicativas. 
No hemos omitido nada, los libros estan 
abarrotados de informacién sobre el jue- 
go, el pintado y el trasfondo. 


ES EL WARHAMMER 
DE SIEMPRE, 
iPERO MUCHO MEJOR! 


Los nuevos ejércitos tienen reglas consis- 
tentes, una terminologia consistente y 
estan consistentemente equilibrados. En 
resumen, ifuncionan mucho mejor! To- 
das las listas de ejército se han desarrolla- 
do simultaneamente, lo que nos ha per- 
mitido equilibrar los valores en puntos y 
las habilidades de cada ejército respecto a 
los demas. Desde el primer momento, un 
grupo de gente se ha dedicado a trabajar 
en las listas de ejército en conjunto en 
vez de desarrollar una después de otra. 


El motivo principal por el que hemos 
podido incluir tanto material nuevo es 
que el reglamento de la nueva edicién 
de Warhammer es un grueso volumen de 
288 paginas. Esto significa que hemos 
podido incluir el sistema de magia en el 
reglamento ademas de las reglas para 
asedios, escaramuzas, un extenso tras- 
fondo y mucho mas. 


Debe hacerse una menci6én especial a las 
ilustraciones. Estoy seguro de que esta- 
réis babeando sélo con los ejemplos 
que ilustran estas paginas; y de que no 
me negaréis que nuestros artistas se 
han asegurado de que Warhammer nun- 
ca hubiera estado tan magnificamente 
ilustrado. 


Como un veterano jugador de Warham- 
mer me comenté tras ver el nuevo 
libro: “iEs el Warhammer de 


siempre, pero mucho mejor!” S 


\ SS SLED, Go 7/iwanttammen na vuetto!] 


LO QUE NOS DEPARA 
EL FUTURO... 


Este articulo sdlo os ha podido 

mostrar una vision fugaz de 

las nuevas miniaturas. A 

medida que vayan publi- 

candose los nuevos li- 

bros de ejército, iremos 

mostrandoos las nue- 

vas y completas gamas 

de miniaturas para 

que podais utilizar 

cualquier unidad del 

ejército en vuestras 
batallas. 


Los libros de ejército 

incluiran listas de 

hechizos exclusivos 

para cada raza, ade- 

mas de una larga selec- 

cién de objetos magicos 

que solo podra utilizar el 

ejército en cuestion. En el 

pasado, todos los ejércitos 

tenian acceso a la gran mayo- 

ria de objetos magicos. Ahora, 

cada ejército poseera artefactos 

magicos exclusivos, ademas de sus 
propios hechizos y reglas. 


Estoy convencido de que el nuevo 
Warhammer sera muy popular entre los 
jugadores de todo el mundo. Pero no os 
fiéis de mi palabra, comprobadlo por 
vosotros mismos. Tan sdlo falta un mes; 
y ilestoy seguro de que no quedaréis 
defraudados! 


Warhammer Ilega de nuevo; pero no podras esperar tanto, verdad? 


Nosotros sabemos Jo que quieres; asi que, para disfrutar del nuevo 
Warhammer antes que nadie, visita nuestras tiendas a partir del 21 


de septiembre y pasatelo en grande. 
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Estas ofertas son validas en las 
Tiendas Games Worskhop y en los 
Puntos de Venta Oficiales; y sélo 

hasta fin de existencias. 


Prueba el nuevo Warhammer 
en las tiendas Games Works- 
hop y en los Puntos de Venta 
Oficiales. Solo por participar 
en una partida, recibiras gratis | ¥ ey ee L/ VE VULL 
dos miniaturas de la nueva , CONCURSO DE 
version, con las que podras “g) PINTURA WARHAMMER 
participar en nuestro concurso ; Ei ashedo 7 di bce neeae 
de pintura Warhammer, y ve tiendas Games Workshop y en 
libreto explicativo con las =3 los Puntos de Venta Oficiales, 
reglas mas basicas. ; celebraremos un concurso de 
pintura muy especial. Solo 
podras participar con las minia— 
turas de Orcos e Imperio que 
te regalaremos al probar el 
nucvo sistema de juego en algu- 
na de nuestras tiendas. 


El ganador de cada categoria 
También a partir de este | obtendra un Cafion Imperial o 
mismo dia podris ase- | 9 Carro Orco. 
gurarte de que consi- | Participa en nuestro concurso. 
gues el juego en el 
momento que se ponga 
a la venta. Solo tendras que 
apuntarte en Ja lista de Pedidos Anti- 
cipados que tenemos en las tiendas Games 
Workshop y en los Puntos de Venta Oficiales y pasar 
a recogerlo el dia que lo pomgamos a la venta. Ese dia, a las 19:00 
horas, celebraremos un sorteo en cada tienda en el que podrés ganar: el 
valor en precio idéntico a tu Warhammer en miniaturas Citadel en los 
puntos de venta oficiales y el valor del ticket en el que esté incluido el 
juego, en producto en las tiendas Games Workshop. 
Increible, jverdad? 
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‘EL ARTE DE LA GUERRA 


por Victor Gondra 


A lo largo de la dilatada historia del mundo de Warhammer, en 
todos los paises han destacado astutos generales y estrategas oe han 
plasmado sus conocimientos o teorias en libros y textos militares; 
pero pocos han pasado a la posteridad como los que Victor ha des- 
cubierto en uno de los mas ignotos rincones del planeta. 


CATAI IMPERIAL 


Custodiado por los mas sabios sacerdotes, en un 
gigantesco edificio imperial, se encuentra el arma 
mas poderosa con la que cuentan los hombres del 
mayor imperio que existe en todo el mundo de 
Warhammer en su interminable guerra con los 
grandes Khanes. En la mas profunda cripta de la 
Biblioteca Prohibida de Katzioto, en la lejana Catai, 
cubierto por el polvo de los milenios, se guarda el 
reverenciado manuscrito de “El Arte de la Guerra”, 
de San-Tu. En sus paginas se esconden los mayores 
secretos militares de los antiguos generales de 
Catai, que recibieron sus conocimientos de los 
propios dioses. 


Resulta totalmente imposible tener acceso al libro; 
pero, si las circunstancias lo aconsejan, los mas 
poderosos lideres de la nacién del Sol Naciente 
pueden tener la ocasi6n de hojear algunos de sus 
sagrados versiculos. 


Tras anos de busqueda, este humilde bardo ha 
conseguido recoger algunos de esos fragmentos. 


Aprended y recordad: el conocimiento es poder. 


TODO ESTA EN LA MENTE 


El arte de la guerra se basa en el engano. 


Este es el principio del que debemos partir; y es la 
sintesis de todas las ensehanzas de “El Arte de la 
Guerra”. 


Debes engafiar a tu enemigo, hacer que te malinter- 
prete. Para esto, slo cuentas con tu ejército y la 
forma en que lo utilices sobre el campo de batalla. 
Muestra carencias alla donde no las halla y fortaleza 
alli donde exista debilidad. 


Las unidades que pueden ser realmente grandes 
suelen tener un coste en puntos por miniatura 
reducido (ningun general sensato formaria una uni- 
dad de treinta Principes Dragoneros). 


Un jugador poco experimentado quedaria obsesio- 
nado con esa unidad de treinta Goblins Nocturnos; 
y haria efectiva toda su potencia de fuego contra esa 
unidad, dejando paso franco al General Orco y a su 
guardia de Jinetes de Jabali.. 


Una forma muy util de engano es la sorpresa. 


Muchos jugadores entienden el concepto de sorpre- 
sa como algo que solo se puede conseguir con obje- 
tos mAgicos (como el clasico "hombre-bomba"). 


Nada mas lejos de la verdad. 


Una forma sencilla y efectiva de enganar a tu rival es 
el uso de los gambitos. 


Sacrifica unidades poco costosas para hacer real- 
mente efectiva una carga. Traba a esos orgullosos 
Caballeros del Lobo Blanco con tu Hueste Espectral: 
es practicamente imposible que su paladin, armado 
con una espada magica, pueda llegar a hacerles las 
cuatro heridas que tus espiritus pueden resistir; lo 
cual te proporcionara un valioso tiempo para que les 
hagas sentir todo el poder de tu Carruaje Negro a 
esos patéticos Imperiales. 


QUIEN GOLPEA PRIMERO, 
GOLPEA DOS VECES 


Un golpe stbito y contundente tiene la 
capacidad de aturdir a quien lo sufre. 


Recuerda que un enemigo confundido ataca aleato- 
riamente, sin coherencia ni raz6n; asi que no lo 
dudes: sorpréndele. 


éVerdad que resulta irritante ver a ese desafiante 
Alto Elfo recorrer en solitario el campo de batalla 
confiado en sus consabidos trucos magicos? No lo 
dudes ni un instante mas, hazle morder el polvo 
bajo las pezunas de tus Bestigors. 


éExagerado? Si, puede que el carro quede en una 
posici6n en la que pueda ser cargado y destruido, 
pero te habras librado del hechicero enemigo. A par- 
tir de ese momento, los orejotas cataran el verdadero 
poder de la magia de los Dioses del Caos; ademas, 
conseguiras los correspondientes puntos de victoria 
por eliminar al hechicero, que no seran pocos. 


LA TIERRA ES TU ALIADA 


Un buen general sabe que el campo de 
batalla debe llegar a ser un elemento mas 
de su ejército. 


Como muchas veces se ha repetido, es vital obser- 
var la mesa y la disposicion de la escenografia antes 
de empezar a desplegar tus unidades. 


T6mate tu tiempo para observar el campo de bata- 
lla antes de situar a tus chicos, pero no dejes de sor- 
prender al enemigo con un despliegue inesperado 
que le llene de dudas. Coloca tus tropas alla donde 
les puedas sacar el mejor partido y utiliza la 
cobertura siempre que sea posible. 


Pero no acaba ahi toda la ventaja que pue- 
des sacar del campo de batalla... 


éEl tamafio de la Horda de Orcos y 
Goblins de tu amigo Paquito no te 
deja conciliar el suenio? Haz que su 
numero se vuelva en su contra: 
concentra tu ejército entre dos ~ 
elementos de escenografia y reti- 
rate cuando esos malditos pieles 
verdes vengan a por ti (en esos 
momentos estards utilizandoel “™ 
factor sorpresa). Es en ese pre- 

ciso instante cuando debes 
encender las mechas de tus 
cahones y cortar las cuer- 

das de tus lanzadores de 

rocas; y “Little Big 

Horn” parecera una 

pelea de patio de 


" \ \ 
.s 


colegio. 


Por otro lado, la aplicaci6n de este concepto sera 
vital si diriges una hueste de Elfos Silvanos; ya que 
este ejército, mas que cualquier otro, depende del 
campo de batalla para conseguir la victoria. Debe- 
ras aprender a utilizar los bosques para esconderte 
y huir a través de ellos mientras utilizas los espacios 
abiertos para someter al enemigo a una constante 
lluvia de flechas. 


HEROE DE LEYENDA 


O un bufoén de feria. De ti depende en qué se con- 
vertira tu general. Y en este punto, sobre todo, es 
necesaria la moderacién. 


El general es el punto focal de cualquier ejército 
y su verdadero espiritu: puede labrar la victoria; y 
su muerte puede significar la derrota del resto de 
sus hombres. 


Ciertos generales, como un Senor de los Vampiros, 
un General del Caos o un General Alto Elfo de Cale- 
dor montado en Dragon puede que parezcan pedir 
a gritos que los lances al combate. La inmensa 
mayoria de jugadores consideran que estos perso- 
najes son una unidad por si solos; y en cierta forma 
lo son, si consideramos su fuerza brutal, su desco- 
munal numero de ataques y el gran nimero de 
heridas que resisten. Pero no te dejes engafiar: un 
hombre solo puede ser facilmente derrotado si, por 
ejemplo, es atacado por todas partes por unidades 
con un gran numero de filas y el beneficio de los 
estandartes; por lo que tus enemigos pueden 
absorber las heridas que pueda llegar a infligir tu 
general hasta tal punto, que incluso un carismatico 
lider con un Liderazgo de 10 puede verse obligado 
a huir cuando el enemigo puede aplicar varios 
bonificadores al resultado del combate. 


En el extremo contrario se encuentran 
aquellos generales que se esconden en un 
rinc6n oscuro de su area de despliegue 
intentando evitar cualquier visita \ 
inesperada (y no deseada - 

Ed.) de la vieja de la gua- 
dana. 


Es cierto que la pérdida del general puede significar 
una catastrofe, pero tus tropas pueden verse nece- 
sitadas de la inspiradora presencia del general. 


Si tu Conde Elector se oculta tras una torre o en 
cualquier otra posici6n segura, no aportara a sus 
hombres el beneficio de su lideraz- 
go; y las cosas se pondran realmente 
feas cuando tus tropas empiecen a 
recorrer al galope el camino de vuel- 
ta a Stirland. 


Si, es cierto: si tu Conde Vampiro 
muere, te veras con una mano delante 
y otra detras (y posiblemente sin ejér- 
cito -Ed.); pero sino lo haces entrar en 
combate, desaprovecharas todo su 
potencial destructivo. 


Sé valeroso, pero recuerda que la linea que separa 
la valentia de la insensatez es muy tenue y, en oca- 
siones, no te vas a dar cuenta de que la has atrave- 
sado hasta que sea demasiado tarde. 


ESTRATEGIA IMBATIBLE 


El primer paso consiste en conformar una linea de 
batalla que no sea susceptible de ser definida con 
facilidad. 


Si colocas siempre la pantalla de ratas ante tus Porta- 
dores de Plaga Skavens, o despliegas tus unidades 
alrededor de la colina donde has puesto tus tres Lan- 
zavirotes, el enemigo conocera de antemano la forma 
en la que actuaras durante el transcurso de Ia batalla. 


Intenta sorprenderie y ser original: coloca tus cano- 
nes y tus ballesteros lo mas adelantados posible 
para que puedas hacer fuego a corto alcance cuanto 
antes; O mueve a tus Caballeros del Grial de forma 
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Victor es el orgulloso general de un 

| ejército de Elfos Silvanos de la Estirpe 
del Haya (sus favoritos), de uno de 

‘Altos Elfos y de uno de Mercenarios. 


En Warhammer 40,000 tiene un ejér- 
cito de las Espadas en el Viento de 
Biel-Tan; y actualmente ést4 termi- — 
nando su Ultima locura: una Compa- 
fiia de Blindados de la Guardia Impe- 
rial que, ciertamente, da miedo de 
solo verla. 


En Blood Bowl tiene tres equipos: los 
Enanos del Shamrock Rovers, los -} | 
Elfos Silvanos del Oakwood United 
is (mas conocidos como "los Chicos del 
Pijama") y los exitosos Skavens del Warp 
Whiskers (Bigotes de Disformidad). 
4. En Epic 40,000 tiene un ejército Eldar : 
a | y los héroes tienen que p: 


muy efectivo contra los Orkos, pero total- Ti Segan sus propias 


mente desastroso contra los Angeles 
Oscuros de su amigo Gorka. 


En cuanto.a Warhammer Quest, él y su 
amigos juegan con unas reglas de la cas: 

ligeramente diferentes a las del juego: 
Victor es el que controla a los Monstruos — 


miniaturas ha tenido que pintar la 


eve oF 


esquiva por un flanco para que tu rival deba desviar 
parte de sus efectivos o mantenerse en vilo durante 
toda la batalla. 


Muchos estrategas sostienen que tu ejército debe 
ser lo suficientemente amenazante para que sea tu 


Procura siempre atacar a las unidades 
mas débiles del enemigo con tus tro- 
pas mas poderosas. Siguiendo este 
simple principio, la victoria sera una 
conclusion inevitable. 


enemigo el que tenga que adaptarse a ti; pero en 
los amarillentos pergaminos de “El Arte de la Gue- 
rra” se recoge una teoria diferente: 


Sé como el agua que se adapta a todas las 
formas y que siempre sigue fluyendo. 


Asi, es vital que conozcas perfectamente al enemi- 
go: debes saber qué es lo que hacen exactamente 
cada una de sus unidades para evitarte sorpresas 
desagradables. Del mismo modo, y atin mas impor- 
tante, conoce tus propias tropas: aprende a combi- 
nar tacticamente tus unidades de forma que se apo- 
yen unas a otras sobre el campo de batalla. 


Realmente, es bastante molesto ver c6mo tus que- 
rides Orcos Negros quedan colgados de un Arbol 
como yulgares jamones cuando entran en el bos- 
que a “darlez una lekzi6n a ezoz orejotaz veztidoz 
como lechugaz”. Seria un duro golpe para tu 
horda de pielesverdes que cinco o seis Forestales 
Elfos Silvanos dejasen fuera de combate a tu uni- 
dad mas importante y fiable. 


> de si_ 


STEMPRE HAY 
UN PEZ MAS GRANDE 


La que os explico a continuaci6n es una de las estra- 
tegias mas conocidas de “El Arte de la Guerra”, pero 
no por ello la menos efectiva. 


Procura siempre atacar a las unidades mas 
débiles del enemigo con tus tropas mds 
poderosas. Siguiendo este simple principio, 
la victoria sera una conclusion inevitable. 


Tus Jinetes Gélidos no tendran ninguna dificultad 
para eliminar a los Alabarderos de Ostland; des- 
pués, con la ayuda de las Elfas Brujas, que ya han 
tenido el tiempo suficiente para llegar al combate, 
los Flagelantes no seran ningun problema. A conti- 
nuacion, utiliza también a los Corsarios de refresco 
para acabar, en un ataque combinado, con ese pre- 
tencioso Valmir von Raukov y su guardia personal 
de Caballeros Pantera. 


CONFIGURACION DEL EJERCITO 


Organiza un ejército sensato y capaz. La lista de 
ejército esta llena de tipos de tropa estupendos; y 
estaras tentado de ir corriendo a tu tienda a com- 
prarlos. Pero, aun asi, no serias el primero en tener 
cinco Guardias del Mar, seis Maestros de la Espada. 
cuatro Dragoneros... 


Invierte tus esfuerzos (y tu dinero) en comprar 
aquellas tropas que realmente necesitas y en hacer 
unidades con un numero suficiente de efectivos 


Intenta adquirir unidades basadas en una estrate- 
gia o, en su defecto, guerreros tacticamente flexi- 
bles capaces de actuar en un gran numero de cir- 
cunstancias. 


Si realmente respetas el espiritu del juego, organiza 
un ejército basado en un tema, lo cual siempre, y 
sin discusi6n légica alguna, es la mejor opcién. 


A’la hora de confeccionar Ia lista, no cargues a tus 
chicos con un arsenal de objetos magicos, procura 
emplear esos puntos en opciones mas interesantes. 
Si desprendes a tu General de la Espada de la Inte- 
gridad y \e quitas la Garra de Nagash a tu Mago, ya 
dispones de 100 bonitos puntos que puedes 
emplear en hacer traer de las forjas de Nuln un 
Canon de Salvas Helblaster; lo cual es, sin duda, 
mucho mas interesante. 


Intenta por todos los medios que las posibilidades de 
victoria dependan de ti y no de unos perfiles de atri- 
butos sobrecogedores y un apoyo magico infernal. 


CONSIDERACIONES FINALES 


El Gran General del Imperio del Sol Naciente 
Midokari sigui6 los consejos de “El Arte de la Gue- 
tra” y formo el imperio mas grande del mundo de 
Warhammer. 


Entonces, ¢qué no podrias hacer tii? 


Siguiendo las ensefanzas de “El Arte de la Guerra” 
y respetando el Tao, seras el mas glorioso general 
gue el mundo halla conocido; y si no... siempre 
puedes montar a tu Sefior del Caos a lomos de un 
Dragon Emperador, dotarle de la Marca de Khorne 
y otorgarle la Espada Hidra, el Amuleto Negro y |a 
Pocion de Fuerza. 


iQue saquéis muchos seises! 


( 


) 
Las novelas de Warhammer 


E ‘int 


y Warhammer 40,000 
ya estan aqui 


Hara cosa de un afio, Andy Jones, de Games 
Workshop, se puso en contacto con nosotros 
para explicarnos su nuevo proyecty: } 

la Black Library, que publicaria novelas 
ambientadas en los mundos de Warhammer —-~ 
y Warhammer 40,0 - 


En Timun as Soltamos una exclamacién: 


Porque h 


ja tiempo que'deseabamos colaborar con Games Workshop: 


+ 
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SANGRE Y 
TINIEBLAS 


Un breve extracto de la 
masacre y la destruccion 
que podras leer en la pri- 
mera novela de Gotrek y 


—éComo te llamas? —pre- 
gunto Justine, y el hombre al 
que habian capturado sus 
exploradores le escupi6. 


Ella le hizo un gesto de asen- 
timiento a Malor, y el hom- 
bre bestia le asest6 un pune- 
tazo. Se oy6 un crujido 
cuando se le rompieron las 
costillas, y el hombre se des- 
plom6. De no haber sido por 
las bestias que lo sujetaban, 
habria caido al suelo. 


—iCémo te llamas? 


Felix escrita por 


William King 


por su barbilla resbal6é san- 
gre que le goteé en el justillo 
de cuero. Justine tendi6 una 
mano y humedeci6o en ella 
las puntas de los dedos, que 
luego se lami6. La sangre era 
tibia y salada, y la mujer sin- 
tid que la fuerza la inundaba. 


—Rolf —respondi6 él al fin. 


Entonces Justine supo que 
responderia a cualquier pre- 
gunta que le formulase. 
Sabia que no habian sido los 
lefadores quienes mataron 


no 


desarrollado y es coherente, como pasa con ” 
dores siempre desean obtener mas informacién; gy ~ 


al grupo de Tryell, ya que el 


El hombre abri6 la boca, y _rastreador que sobrevivio al 


NUBILA 


que ha publicado Black-Library, mejor que mejor. a3 


Asi que espero que todos Wisfrutéis con las aventuras de Gotrek y Félix en 
Warhammer y con las andanzas de los Primeros de Tanith en Warhammer 


| * 40;000. Yo, personalmente, ya ime he enganchado a estas dos sagas. g 
ii i 5 Fe 
w 
} it ) 
| José Lopez Jara, Picecta Ir pce! de Timun Mas 3 XT a a M A 
3 & 
. } vw 
SOBRE LOS auTORES — [ Diptnoies 
| re . 
Lo la primera novela de 
1 : ; e : 
aa r 4 ; = Dan Abnett: 
i a ee t f : 
Los PRIMEROS 
| DE TANITH 
i \ os dos Interceptores de clase Faustus pasaron raudos 
' a sobre un millar de toneladas de asteroide sujetas a una 
| lenta rotaci6n, para disminuir luego la velocidad. Sobre 
ABN su superficie gris parpadearon las estriadas manchas de los 
reflejos de los pilotos. La anaranjada neblina de la nebulosa 
/ Dan Anyett es conocido William King es un vetera- llamada Nubila Extrema afloraba como un inmenso telon de 
por su trabajo en la indus- no escritor de relatos para fondo, con sus miles de afios luz de extensi6n, cual difusa 
i tria del comic: donde ha ~~ Warhammer, siendo cortina que abarcara los confines de los Mundos de Sabbat. 
| Participado en casi todo, Gotrek y Felix sus perso- Todos aquellos interceptores de patrullaje, de elegante forma 
destle The Punisher a najes mas famosos. de barbo, median unos cien metros desde el estilizado morro 
Ru tin a angry William reside en el Este hasta la ondulada cola. Los Faustus eran esbeltas y potentes 
i ur : fe de ere tte a la c naves de guerra que semejaban dentados pinaculos de cate- 
| fa. Dall We CSCritO Capita) G6 ener J drales provistos de contrafuertes, en la parte posterior, desti- 


—TEITMertscs | Checa, de donde se rumo- 
paz & Back Ltray ore_— rea que Ja cerveza es tan 
meres y Unices 2s & on barata que puedes tomar 

os mers Ge wa SEE me un bajio de ella- 
| nowees prclagomeaces 


~ nados a albergar los propulsores principales. En sus costa- 
dos blindados lucian el Aguila Imperial, junto con las marcas 
verdes y las insignias de la Flota del Segmentum Pacificus. 


por los Faggasmes de ae 
Sart 7 


ataque al campamento le 
habia hablado acerca de los 
guardianes de la nina. 


—Hay un enano y un hombre 
de pelo rubio que viajan con 
una nifia. Hablame de ellos. 


—Vete al infierno que te 
engendro. 


—Eso haré... llegado el 
momento —replic6 Justine— 
, pero tu estards alli para reci- 
birme. 


El hombre profirié un alarido 
cuando uno de los hombres 
bestia le disloc6 un hombro. 
y todo el cuerpo se le tens6 
de dolor. Los miusculos del 
cuello sobresalian como 
alambres tirantes. Finalmen- 
te, la historia de c6mo se 
habia encontrado con el 
enano, el hombre y la nina en 
el bosque salié por los labios 
partidos. Por ultimo, el hom- 
bre dej6é de hablar y qued6 
ante ella, agotado por su pro- 
pia confesi6n. 


—iLlevadlo al altar! —ordend6 
Justine. 


El hombre intent6é luchar 
mientras lo llevaban hacia el 
taimulo de piedras dedicado a 


Kazakital, pero sus esfuerzos 
por escapar resultaron inuti- 
les. Las bestias eran demasia- 
do fuertes y numerosas, y el 
desdichado Iloré de terror al 
ver lo que lo aguardaba. Esta- 
ba mas acobardado ante la 
vision del gran tamulo de pie- 
dras y el altar que descansaba 
sobre él que cuando lo captu- 
raron las bestias. «Debe de 
saber lo que va a sucederle», 
pens6 Justine. La visi6n de las 
cabezas del conde Klein y 
Hugo parecian aterrorizarlo 
mas que cualquier otra cosa. 


—iNo! iEso no! —chillo. 


Ella misma se encarg6 de 
atarlo y lo transporté con faci- 
lidad hasta el altar, mientras 
el ejército se reunia en espera 
de lo que iba a ocurrir. Cuan- 
do la luna sali6 de detras de 
las nubes, ella les hizo un 
gesto a los tamborileros para 
que comenzaran a tocar, y 
pronto el gran tambor sono 
ritmicamente, con tanta lenti- 
tud como los latidos del cora- 
zon. 

Se situ6 sobre el nimulo de 
piedras y sintid como ba feer- 
za se reunia lentamente. Bajo 


la mirada hacia el mar de ros- 
tros animales vueltos hacia 
arriba, cuyos ojos aparecian 
brillantes de expectacién, y 
entonces desenvain6é la espa- 
da y la blandié por encima de 
la cabeza. 


—iSangre para el dios de la 
Sangre! —gritd. 


—iCraneos para el Trono de 
Craneos! 


El grito de respuesta salid de 
un centenar de gargantas. 


—iSangre para el dios de la 
Sangre! 


—iCraneos para el Trono de 
Craneos! 


La respuesta fue aun mas 
potente esa vez, y resondé 
como un trueno en el bos- 
que. 


—iSangre para el dios de la 
Sangre! 


—iCraneos para el Trono de 
Craneos! 


La espada descendio y separé 
las costillas del hombre. Ella 
tendi6 una mano enfundada 
en el guantelete de la arma- 
dura, la metio dentro de las 


entranas del hombre, y se 
produjo un horrible sonido 
de ventosa cuando le arranc6é 
el coraz6n, que luego alz6 
por encima de la cabeza. 


En alguna parte, en un espa- 
cio mas alla del espacio, en un 
tiempo mas alla del tiempo, 
algo despert6 y acudi6 para 
responder a su llamada. Algo 
floté hacia el presente y lleg6 
como una espiral desde el 
mas alla. En el espacio que 
quedaba encima del altar se 
concentr6é una roja oscuridad 
palpitante, que fluy6 hacia el 
corazon que ella sujetaba en 
alto y que comenz6 a latir otra 
vez; entonces, Justine volvi6 a 
meter el coraz6n dentro del 
pecho de la victima. 


Durante un momento no 
sucedi6 nada, y todo perma- 
neci6 en silencio, pero luego 
surgi6 un tremendo grito de 
la garganta del cuerpo inerte 
que habia sido Rolf. La carne 
del pecho del cadaver volvi6 
a unirse y comenz6 a humear, 
y el cadaver se sent6 sobre el 
altar. Sus ojos se abrieron, y 
Justine reconoci6 a la inteli- 
gencia que miraba desde el 
interior. El cuerpo estaba 


“HOH SODA 


Inmovilizado por la sujecién hidraulica de! asiento Ge mando 
de la nave capitana, el capitan de escuadrilla Torten LaHain 
redujo el ritmo de su pulso cardiaco a medida que disminula 
la velocidad de la nave. La conexi6n de los impulsos mentales 
sincrénicos legada por los Adeptus Mecanicus acoplaban su 
metabolismo con los antiguos sistemas de la nave, Ge tal 
forma que vivia y respiraba cada matiz de su movimiento, Ge 
su dinamica energética y de sus reacciones. 


LaHain era todo un veterano a sus veinte afos. Llevaba tanto 
tiempo pilotando Interceptores Faustus que éstos parecian 
una prolongacion de su cuerpo. Dirigid la mirada al anexo Ge 
vuelo, situado justo debajo del puesto de mando, donde su 
oficial de observacion trabajaba en el puesto de contro! de 
navegacion. 


—zY bien? —pregunt6 a través del transmisor. 


El Observador cotejé sus calculos con las runas que resplan- 
‘decian en el panel. 


—Gire cinco puntos a estribor. Las instrucciones del astropa- 
ta son descender hasta el borde de las nubes de gas para 
echar una ojeada final antes de volver con la flota. 


Detras de él sond un murmullo. El astrépata, encorvado en su 
pequefio cubiculo, medio cuna medio trono, se agito. De su 
cabeza incrustada de enchufes partian centenares de fila- 
mentos que lo mantenian conectado al complejo instrumental 
sensorial situado en el vientre del Faustus. Cada uno de ellos 
estaba marcado con una diminuta etiqueta de amarillento per- 
gamino, en las que estaban inscritas las palabras que LaHain 
no deseaba tener que leer. Estaban impregnadas de un per- 
sistente olor a incienso y ungientos. 


—% Qué ha dicho? —consult6 LaHain. 


—¢Quién sabe? —contesto el observador, encogiéndose de 


hombros—. zY 2 quién le importa? 

=) cerebro del astropata vigilaba y procesaba constantemente 
la vaste onda de dafos asironomicos que le hacian llegar los 
sensores de la nave. Ademas. sondeaba el! pulso psicolégico 
Gel espacio disforme que se extendia mas alla. Las pequenas 
naves patrulleres como aquella eran, con su cargamento 
@stopaiico, ef primer recurso de alerta de la flota. Era una 
Gura labor menial la que realizaban los psiquicos, y no eran 
raros en ellos los gemidos y las muecas. A veces sus mani- 
festaciones de desasosiego eran peores, como cuando cru- 
Zaron un campo de asteroides rico en niquel la semana ante- 
nor y al psiquico le asaltaron violentos espasmos. 


—Comprobacién de vuelo —dijo LaHain por el transmisor. 


—jAqui torreta de cola! —respondidé el responsable de la 
parte posterior de la nave. 


—jMecanico de a bordo a punto, por el Emperador! —excla- 
mo una voz desde el recinto de los motores. 


LaHain senal6 al piloto de la nave acompafante. 


—Moselle... tu te adelantaras e iniciaras el reconocimiento. 
Nosotros iremos un poco mas atras para asegurarnos de que 
no hay nada. Después volveremos a casa. 


—Hecho -repuso el aludido antes de que la otra nave saliera 
disparada para reducirse de improviso a una borrosa forma 
que dejo centelleantes perlas tras de si. 


LaHain estaba a punto de colocarse a la zaga cuando oy6 la 
voz del astropata por el comunicador. No era nada habitual 
que el hombre hablara al resto de la tripulacion. 


—Capitan... trasladese hasta-las siguientes coordenadas y 
aguarde. Estoy recibiendo una sefial. Un mensaje... de fuen- 
tes desconocidas. 


NOVELAS 
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transitoriamente poseido por la 
mente de su demoniaco patrén, 
Kazakital. 


Del cadaver se alzaba humo mien- 
tras la carne se desplazaba por 
debajo de la piel, y un olor entre 
podrido y quemado invadio las 
fosas nasales de la mujer. La 
mente y el poder contenidos den- 
tro de la estructura inmortal esta- 
ban moldeandola para que adqui- 
riese una nueva forma, una que 
guardase algun parecido con la 
forma inhumanamente hermosa 
del Principe Demoniaco. Justine 
sabia que el cuerpo quedaria con- 
sumido en cuesti6n de minutos. 
incapaz de contener el poder que 
latia en su interior; pero eso care- 
cia de importancia. Solo necesit=- 
ba unos minutos para comunicar- 
se con su senor y solicitar su 
consejo, asi que resumid con rape 
dez lo que Rolf le habea dicho. 


—Voy 2 ir a ese sitio y los mataré 
a todos. 


—Hazlo, amada mia —respon- 
dié la bella voz del Principe 
Demoniaco, como el tanfido de 
una campana. desde dentro del 
cuerpo en proceso de corrup- 
cién. Una vez mas, ella noto6 la 
sensacion de seguridad y adora- 


ci6n que experimentaba siempre 
en su presencia. 


—Mataré a la nifa y te ofreceré 
los corazones del enano y el 
hombre si intentan protegerla. 


—Sera mejor que los mates con 
rapidez. Son una pareja feroz, 
implacable y mortal. El enano 
lleva un arma que fue forjada en 
los tiempos antiguos para azote 
de los dioses. Ambos son asesi- 
nos despiadados. 

—Puedes contar con que ya 
estan muertos. Yo aparezco 
revestida de armadura en tu pro- 
fecia. Ninguin guerrero me supe- 
tara jamas en Ia batalla si lo que 
dices es verdad. 


—Mira dentro de tu corazon, 
amada mia. Sabes bien que jamas 
te he dicho nada mas que Ia ver- 
dad... y has de saber también 
esto: si cumpies lo que dices, la 
inmortalidad y un lugar entre los 
duda. 

—Asi se hara. 

—Entonces, ve con mi bendi- 
cién. Propaga el caos y el terror, y 
no dejes a ninguna de tus victi- 
mas entre los vivos. 


La presencia se esfum6, y el cuer- 
po cay6 de cabeza al suelo mien- 
tras se deshacia en polvo. Justine 
se volvié hacia sus soldados y les 
hizo una senal para que se pusie- 
ran en marcha. 


eee 


élix intent6 calcular el nime- 
\ ie de hombres bestia que 
habia en el bosque, pero no 
pudo. Procuraban mantenerse 
fuera de la vista, pues sabian que 
el desconocimiento de cuantos 
eran atemorizaria aun mas a los 
defensores de la fortificacién. El 
miedo a lo desconocido era otra 
arma a su favor. A Félix se le cay6 
el alma a los pies. 


—Tal vez deberiamos hacer una 
salida e inutilizar el cafén — 
sugiri6 el poeta. 

—Eso es precisamente lo que 
ellos esperan. Ese terreno de ahi 
afuera seria para ellos tan bueno 
como para nosotros. 


—Es que poseen arcos, aun- 
que... sean bestias? 


—Eso no tiene importancia. Ahi 
afuera hay demasiadas trampas 
para sentirse seguro, y por fuerza 
alguien caera en una de ellas. 


LaHain obedecio las instrucciones y la nave se 
ladeo para dar la vuelta, mientras los motores se 
encendian con breves fogonazos de un rojo vivo. 
El observador puso todos los sensores en espera. 


— Qué es esto? —pregunt6 con impaciencia 
LaHain, poco amante de maniobras imprevistas 
que lo apartaran de una bien planificada misién de 
patrullaje. 


El astropata tard6 un momento en responder: 


—Es un comunicado astropatico que intenta atra- 
vesar el espacio disforme. Proviene de un radio de 
distancia extremo. Debo recibirlo y transmitirlo al 
Mando de la Flota. 


—~¢Por qué? —quiso saber LaHain, considerando 
que era un tanto irregular aquella iniciativa. 


—Percibo que es secreto. Esta en nivel de inteli- 
gencia fundamental. Es el nivel Bermellén. 


En la pequefa y delgada nave se produjo un largo 
silencio, sdlo alterado por el zumbido de la propul- 
si6n, el parloteo de las pantallas y el susurro de la 
circulaci6n del aire. 


—Bermell6n... —musit6 LaHain. 


El Bermellon era el nivel mas elevado de prioridad 
que empleaban los criptografos de la Cruzada. Se 
trataba de algo inaudito, mitico. Hasta los prepara- 
tivos de batalla importantes se transmitian sdlo en 
Magenta. LaHain sintié una tensién paralizadora 
en las mufecas y un temblor en el corazon. El 
reactor del Interceptor fibrild en sintonia con él. 
LaHain trag6 saliva. Un dia rutinario se habia con- 


vertido en una jornada fuera de lo normal. Sabia 
que debia poner todo al servicio de la correcta y 
eficiente recuperacion de aquellos datos. 


—4Cuanto tiempo necesita? —pregunto. 


—Un rato —respuso, tras otra pausa, el astrdépa- 
ta—. No me interrumpan mientras me concentro. 
Necesito el mayor tiempo posible. 


La voz tensa y carrasposa paso a murmurar una 
oracion. La temperatura del aire bajé de forma per- 
ceptible en la cabina. Algo, en algun lugar, exhaldé 
un suspiro. 


LaHain crisp6 la mano en torno a la palanca de 
mando, con la carne de gallina. Detestaba la bruje- 
ria de los psiquicos. Notaba su sabor amargo, 
punzante, en la boca: Bajo la mascara de vuelo le 
resbalaba el sudor. «jDeprisa!», pensd... Estaba 
tardando demasiado. Estaban en una posici6n vul- 
nerable. Ademas, queria que dejara de erizarsele 
el vello. 


El astropata siguid murmurando su oraci6én. 
LaHain miré a través de la cubierta la banda de 
rosada niebla que se alejaba para penetrar en el 
corazon de la nebulosa, a miles de millones de 
kilémetros de distancia. La fria e hiriente luz de 
antiguos soles la atravesaba con sus haces como 
si fuera una gasa. Unas nubes de oscuro vientre 
giraban despacio y en silencio, componiendo dibu- 
jos como de flores. 


—jContactos! —grit6 de improviso el observa- 
dor—. jTres! jNo, cuatro! j|Rapidos como centellas 
y vienen directos hacia nosotros! 


A 


—Pensaba que querias tener 
una muerte heroica. 


—Humano, si me limito a 
quedarme quieto aqui, ella 
vendra a buscarme. iMira! 

Félix dirigié la vista hacia 
donde sefialaba el rechoncho 
dedo del enano, y vio a la 
guerrera de Caos, de armadu- 
ra negra, que llegaba a caba- 
llo y se detenia justo al lado 
del enorme cahén. También 
vio que una horda de rostros 
bestiales miraba desde debajo 
de los arboles y, mientras 
observaba, una verdadera ola 
de criaturas cornudas sali6 
del dosel del bosque y 
comenzaba a formar unida- 
des, justo fuera del alcance de 
las flechas. En alguna parte 
dentro del bosque, un tam- 
bor enorme empezo a sonar, 
y le respondieron un toque 
de cuerno y otro tambor 
situado en algun punto hacia 
el sur. Un coro de gritos y bra- 
midos llen6 la noche y, de 
alguna forma, dentro de Ia rit- 
mica cadencia de las extranas 
palabras el poeta comenz6 a 
percibir el significado. Era 
como si la comprensi6n 


hubiese sido grabada en sus 
ancestros en tiempos remo- 
tos, y solo hubiese hecho falta 
ese acontecimiento para que 
despertase. «Sangre para el 
dios de la Sangre. Craneos 
para el Trono de Craneos.» 
Sacudio la cabeza para librar- 
se de la alucinaci6n auditiva, 
pero no sirvid de nada. Con 
independencia de lo que 
hiciese, daba la impresidn de 
que ese atisbo de compren- 


si6n regresaba. 


El ruido se elevo, el silencio 
reino durante un momento, 
y luego el estruendo volvié a 
comenzar. A Félix le irritaba 
los nervios y se le contraia el 
estOmago. Al mirar hacia 
donde estaban los enemigos, 
pudo ver que el canto servia 
a dos propésitos: por un 
lado, contribuia a minar la 
moral de los enemigos de los 
hombres bestia, y por otro 
hacia que los seguidores de 
Caos fuesen presas del frene- 
si. Podia verlos golpear las 
armas contra los escudos, 
morder los bordes de sus 
cimitarras y hacerse cortes 
ellos mismos. Danzaban 
como dementes, alzando las 


— Angulo y tiempo de aproximacién? 


El observador precis6 una serie de coordenadas y LaHain 
encar6 el morro hacia ellas. 


—jSe acercan muy deprisa! —insistid el observador—. jPor 
el Trono de la Tierra, van muy rapidos! 


LaHain observ6é su panel y vio el destello de los cursores 
runicos que se desplazaban en la cuadricula tactica. 


—jActivacion de sistemas de defensa! jPreparen las armas! 
—ordeno. 


Delante de él, en la torreta delantera, los cargadores automa- 
ticos produjeron un murmullo al montar los canones automati- 
cos, y de los depdsitos de energia salié un zumbido generado 
por el flujo de potencia que transmitian a los rifles de plasma. 


—jAla Dos a Ala Uno! —son6, ronca, la voz de Moselle por el 
transmisor de voz de larga distancia—. jLos tengo encima! 
jDispersaos y huid! jHuid en nombre del Emperador! 


EI otro Interceptor se aproximaba a vertiginosa velocidad. 
LaHain aumento la precision dptica, amplificada y facilitada a 
través de los sistemas de la cubierta, y vio la nave de Mose- 
lle cuando atin se hallaba a mil kil6metros de distancia. Tras 
ella llegaban, lentas y perezosas, las formas vampiricas, las 
naves depredadoras del Caos. En la oscuridad entreverada 
de rojo parpadeaban repetidas explosiones de fuego, amari- 
llas proyecciones de letal muerte. 


El grito de Moselle se interrumpi6 de repente, desgarrado, a 
través del transmisor. 


El veloz Interceptor desaparecié en una bola de fuego hiper- 
calentada que se expandi6 con rapidez. Los tres atacantes 
prosiguieron su estruendoso curso a través de los restos de 
su victima. 
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Disponible en eras expe 
eu 


piernas y luego descargando los 
pies contra la tierra, como si 
estuviesen machacando los cra- 
neos de sus enemigos bajo las 
pezunas. 


—iOjala se limitasen a cargar y 
acabar de una vez con esto! — 
exclamo Felix. 


—Estas a punto de ver cumpli- 
do tu deseo —respondio 
Gotrek. 


La guerrera de Caos alz6 la espa- 
da, y la horda guard6 silencio de 
modo repentino. Ella se volvid 
para hablarles en su idioma bes- 
tial, y ellos respondieron con 
vitores y grunidos. A continua- 
ci6n, gir6 para mirar a las figuras 
ataviadas con armadura que se 
encontraban sobre la maquina de 
asedio, y les dedic6 un gesto con 
la espada. Una de ellas hizo una 
cabriola, y luego encendi6 una 
mecha. Pasados cinco largos Iati- 
dos de coraz6n, la poderosa 
maquina de guerra hablo con voz 
de trueno. Se oyd un silbido 
sonoro, y después una seccion de 
la muralla exploe6 cerca de Félix 
e hizo saltar por los aires frag- 
mentos de madera, torrentes de 
tierra y trozos de carne. Los hom- 
bres bestia bramaron vitores y 


aullaron como las hordas de los 
infiernos liberadas del tormento. 


Félix dio un respingo cuando el 
canon comenz6 a girar sobre su 
montura. Se daba cuenta de que 
no habia forma de que aquellas 
murallas de madera pudiesen 
resistir el poder de hechiceria 
de aquella arma espantosa. No 
habian sido construidas para 
soportar nada parecido a ese 
tipo de ataque, y tal vez lo mejor 
que podia hacer era simplemen- 
te saltar de la muralla y buscar 
refugio en las profundidades 
del poblado. Gotrek pareci6é 
leerie el pensamiento. 


—Quédate donde estas, huma- 
no. Lo siguiente que atacaran 
sera la torre de vigilancia. 


—<Como puedes estar tan segu- 
ro? 

—En mis buenos tiempos traba- 
jé con cafiones, y éste no se dife- 
rencia en nada de cualquier 
otro. Puedo decirte la trayecto- 
ria de los disparos que hacen. 


Félix se oblig6 a permanecer en 
el mismo sitio, a pesar de los 
escalofrios que le recorrian la 
espalda; tenia la seguridad de 
estar mirando directamente en el 


interior del cafén del arma. La 
maquina habl6 una vez mas, y 
por su boca salieron despedidos 
llamas y humo. Se oy6 de nuevo 
el silbido, y una de las patas de la 
enorme torre de vigilancia desa- 
pareci6 cuando el disparo abrié 
un agujero en la empalizada que 
tenia delante. La torre se inclind 
hacia atras y cay6, mientras uno 
de los centinelas salia volando de 
su puesto al mismo tiempo que 
agitaba los brazos antes de estre- 
llarse contra el suelo. El largo 
grito desesperado, audible inclu- 
so por encima de los alaridos de 
las bestias, fue interrumpido en 
seco por el impacto. 


Félix percibid el humo y oyé6 el 
crepitar de un incendio detras 
de él, y al volver la cabeza por 
encima del hombro vio que uno 
de los edificios y los restos de la 
torre habian comenzado a 
arder, aunque no sabia si era o 
no resultado de la explosion. En 
algin lugar alejado alguien 
comenz6 a gritarles a otros que 
trajeran agua. Entonces echo 
una mirada a lo largo de la 
muralla, donde lo que parecia 
una cantidad lastimosamente 
escasa de defensores aguardaba 
con los arcos aferrados en la 


—jVienen por nosotros! jCambio de 
rumbo! —grit6 LaHain antes de hacer 
girar en redondo el Faustus con un 
acelerén—. ,Cuanto va a tardar? — 
consult6 a voz en grito al astrdpta. 


—Ya he recibido el comunicado. Ahora 
lo estoy... transmitiendo... —susurré 
casi sin voz el astrdpata, al borde de 
su limite de resistencia. 


—jHagalo cuanto antes! jNo tenemos 
tiempo! —lo apremi6 LaHain. 


La esbelta nave de guerra se precipit6é 
por el aire, dejando una estela azul 
generada por el calor de sus motores. 
LaHain se regocij6 sintiendo el canto 
de éstos en la sangre. Estaba rozando 
el umbral de tolerancia del aparato. En 
su pantalla se habian encendido los 
pilotos ambar de aviso. LaHain se 
estaba quedando poco a poco incrus- 
tado en la gastada y estriada piel de su 
asiento. 


En la torreta de cola, el artillero apun- 
to los dos cafiones automaticos geme- 
los, buscando un blanco. No vio los 
atacantes, pero si percibid su ausen- 
cia: la parpadeante oscuridad recorta- 
da sobre las estrellas. 
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Los cafones de la torre cobraron vida 
con un chirrido y escupieron un hir- 
viente reguero de municién de hiper- 
velocidad tenido de tonos escarlata. 


~~ Se O- 
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mano, e intercambi6é miradas con el mas 
cercano, un muchacho de no mas de 
dieciséis ahos, cuyo semblante estaba 
blanco de terror. 


Félix dirigid una mirada de desespera- 
cién hacia la oscuridad, mientras se pre- 
guntaba durante cuanto tiempo conti- 
nuaria aquello antes de que la moral de 
los defensores quedase destrozada o la 
poblacién reducida a ruinas. 


EK 


cin a la que llegaran, y las brechas eran 
lo bastante grandes como para que sus 
soldados se colaran por ellas. Los 
defensores estaban cansados y descon- 
certados, asi que habia llegado el 
momento. Le hizo una senal al de la 
trompeta, y éste hizo sonar el toque de 
avance. Marchando al paso de los tam- 
bores de piel humana, los hombres bes- 
tia se pusieron en movimiento. 


Justine sintid que la sed de sangre 
aumentaba en su interior, y, con ella, 


ustine observ6 mientras el gran _ su deseo de ofrecerle almas al dios 
canon abria la tercera brecha en la_ de la Sangre. Esa noche le haria 
muralla de la ciudad, y entonces deci- una grandiosa ofrenda. 


dié que ya era suficiente. Debian aho- 
rrar pdlvora para la siguiente fortifica- 


“betredk y Felix, no ee 
perderte el resto de las aven- _ 

turas de nuestros héroes en ~ 
Matatrolls, \a nueva novela eS | 
William King. - 


En la carlinga, los indicadores emitian agudas senales de 
aviso. El enemigo habia precisado multiples puntos de Dian- 
co. Abajo, el observador interpelaba a gritos a LaHain, recia- 
mando maniobras de evasi6n. Por el interfono chillaba el 
mecanico de a bordo Manus informando de un orificio ocasio- 
nado por un exceso de tension en la alimentacion de energia 


—j%Ha terminado? —pregunt6 LaHain al astropata sin perder 
los nervios. 


Se produjo otra larga pausa. El astropata permanecia recos- 
tado en su cuna. 


—Ya esta hecho —murmur6, ya moribundo, con e! cerebro 
devastado por el trauma de aquel acto. 


LaHain efectuo un brusco viraje y encar6 el Interceptor hacia 
sus perseguidores con las potentes armas de plasma y los 
cafiones del morro arrojando fuego. No podia escapar ni 
superarlos en la lucha, pero por el Emperador, antes de monr 
pensaba llevarse por delante al menos a uno. 


La torreta delantera escupia mil disparos por segundo. Los 
rifles de plasma lanzaban entre aullidos una muerte fosfores- 
cente al vacio. Una de las formas camufladas en sombra 
estall6 en una rutilante llamarada, proyectando pedazos de 
fuselaje, en la ardiente onda expansiva incandescente. 


LaHain logré acertar a un segundo objetivo. Provoco un des- 
garrén en el vientre de otro atacante, cuyas entranas presuri- 
zadas se desparramaron por el vacio. Luego explot6 como un 
globo hinchado y comenzé6 a dar vueltas debido al estremece- 
dor impacto, dejando el recuerdo de su contenido en la estela 
de fuego que lo seguia. 


Un segundo después, una lluvia de proyectiles toxicos y 
corrosivos, unas astillas de metal semejantes a sucias agujas, 
horadaron el Faustus de un extremo a otro. Hicieron estallar 


la cabeza del astrépata, atomizaron al observador y lo lanza- 
ron desgajado por los orificios de la chapa. Otro mato al 
mecanico de a bordo en el acto y destruydo el engranaje del 
reactor. 


Dos bilisegundos mas tarde, las fracturas de la presion hicie- 
ron anicos el Interceptor Faustus como si de una botella de 
cristal se tratara. Desde su centro se expandio una densa 
explosi6n, que pulvenzo la nave y a LaHain con ella. 


La aureola de la detonacion aicanzo un radio de ochenta kild- 
metros, hasta desaparecer en la nebulosa 


zlntrigado? Pues no has hecho mas que 
descubrir el inicio de una fantastica 

novela protagonizada por el Comisario 
Gaunt y su regimiento de la Guardia 
Imperial, apodados Los Fantasmas, 


Los PRIMEROS DE 
TANITH 


una nueva novela de 
‘Dan ABNETT 


LOS FANTASMAS DE GAUNT 


eee) ALMA DE LOS FANT ASIAS 


HISTORIA DE DAN ABNET’ 
DIBUJOS DE KARL KOPIN 


Fantasmas se ponen en marcha. 


Exploradores legendarios, los mejores 
infiltradores de la cruzada, los Primeros y 
Unices de Tanith son casi invisibles hasta que 


Hombres de = 
Tanith, éestdis PR \ | Con sus precisos disparos, 
conmigo? t “Loco” Larkin caza al enemigo 
desde su pozo de tirador. 


Fue su pesimismo el que creé el 
apodo de los Fantasmas de Gaunt 
para el regimiento después de la 
destruccién de su mundo natal. 


y amado por sus hombres, los 


El Coronel Colm Corbec, pesietale * 
conduce impasible a la vic 


El sonido de las flautas de 
Tanith acompafia la carga 
de los soldados. 


Brian Milo, un simple nifio, avan 
primera linea tan valientemen 
como cualquier veterano. 


“Prueba otra vez" Bragg 


consiguié su apodo a causa de : ; ql : 
su pésima punteria. i, ? El Mayor Rawne es siempre 
: implacable en combate 
cuerpo a cuerpo. 


Pero cuando eres grande y | & ; 
suficientemente fuerte |p R ’ Cy ee s Nadie, ni tan sdlo el 
como para llevar un cafién : ; : Comisario, se atreve a 


automdtico, a veces : 
puedes permitirte fallar. : ~ ¥ . darle la espalda al Mayor. 


El Unico regimiento que 
escapo de la destruccién de su 
mundo natal. 


No les queda nada, excepto 
har y morir por la Gloria 
del Emperador. 


Y seguir a su Comisario-Coronel 
hasta los confines de la galaxia. 


... €queréis vivir 
para siempre? 


Ibram Gaunt, Comisario ie 
ImperialyiALMADELOS | 
FANTASMAS! . \ 


| LOS PRIMEROS 
| pe TANITH 


= 

Loa 
| z Z 
} __ Sumérgete en la accion’ F 
) mas trepidante con esta nueva a 
aventura de g 
r SS 3 
| DAN ABNETT «4 #@ 
i é a. 
| Disponible en librerias 8 
| especializadas. 
A LA VENTA EL —_ 


1 DE OCTUBRE 


je la Guardia Imperial combaten en los campos ee bate 
pores alo largo y anche de la SE para mayor spe d 


Fueiza de Combate deta 
Guardia: imperial... 
. Comandante General 


© Comisario de la Guardia taper. 


~ Nork Deddog, 
 Guardaespaidas Ogre 


© Tropas de Asalto. 


Salvajes del Coronet Schaetier — 
Legion de Acero: Teniente.. 
-Legién de Acero: Arma de 


Legidn de Acero {3} 
Legion de Acero;Bolter Pesado. 
_- Legion de Acero: Canon Lase’ 


Legion de Acero: Lanzamisiles 


Legion de Acero 
de Armageddon (10)... 
Legion de Acero Seniin 
Coronel “Manohierro” Straken 
Sly:Marbo “El Hombre €jercit 
Catachan: Tenienté ...... 
Catachan: Armas:de Asalto 
Catachan: Lanzamisiles 
Catachan: Bolter Pésado .. 
Catachan: Mortera 
Gatachan: Lanzallamas Pesads. 


St 405 PRS SE 
EPS E 


- 5 Pas ee 
4575: 


Leman Russ ; 

“Demolisher”.. 
Leman Auss- 
erminato 

Pack Armaged: 


Guardia Imperial de Mordia = 


Pack Armageddon 


Guardiaimpetial de Taliarn.......2:. 


5.405 Piai33,03€ 


8.000, Pta/48,08 € 
=,8.000 Pta/48,08 € 
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SEVILLA 
Delgado, 4 
(Esquina Amor 
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as tiendas GAMES 
WORKSHOP son 


el lugar idéneo 
para que puedas 
disfrutar de tu hobby 
favorito. En las tendas 
GAMES WORKSHOP 


esvaeges para utlizer 
en & campo de Detalle 


En las tendes GAMES 
WORKSHOP siempre 
hay un ejercito 
completamente pintado 
esperando a que tu te 
conviertas en su 
general. Sino sabes 
jugar a alguno de 
nuestros juegos y 
quieres jugar una 
emocionante partida, 

sdlo tienes que 

__ pasarte por la 

tienda 


= 


GAMES WORKSHOP 
de tu localidad y uno de 
nuestros dependientes 
te preparara una partida 
ipso facto. 


Te sorprenderas de lo 
facd que resulta 
conseguir 
espectaculares 
acabades en tus 


Si quieres que tus 
ejércitos tengan un 
aspecto asombroso, lo 
Unico que tienes que 
hacer és visitar la tienda 
GAMES WORKSHOP 
de tu localidad y pintar 
con nosotros en nuestra 
mesa de pintura. Todos 
nuestros dependientes 
son expertos en el arte 
de pintar miniaturas y 


compartiran todos sus 
secretos contigo. 


Los empleados de las 
tiendas GAMES 
WORKSHOP tienen 
ejércitos propios como 
tu, y podran ayudarte a 
la hora de confeccionar 
tu ejercito. Ellos 
conocen perfectamente 
los reglamentos de 
todos los juegos y 
podran asesorarte para 
que nadie utilice 
artimafias ilegales 
contra ti. 


Komo construir tu propio Kazabombardero Orko 
por Jaume fabregat 


"Recuerdo que desde muy pequeno siempre quise 
ser Chapuzaz" asi empieza la obra Yo, mis inventi- 
llos y mis cacharretes , obra considerada como la 


si pues, inspirado es ese espiritu rena- 
Az" por la cultura y la belleza hace 

tiempo empece a cavilar el proyecto 
de construir una maquina més pesada, aceitosa 
y maloliente que el aire que fuese capaz de 
volar. La aparicién del Codees Armageddon 
con el nuevo ejército del Bulto a la velocidad 
me situ6 entre la espada de mi inspiracién y la 
pared de mi pereza. De modo que inicie un 
breve pero intenso proceso de documentacién. 
Pese a que Games Workshop nunca ha sacado 


ningtin kit o modelo de Cazabombardero orko, 


con frecuencia se les ha podido ver en dis- 
plays del Games Day y concursos de pintura. 
Ademas, Forge World comercializa dos mode- 
los distintos de avién Orko. Pero yo buscaba 
algo diferente, tenia que ser una maquina 
gorda, tosca, de aspecto pesado pero al mismo 
tiempo arrolladoramente impresionante, algo 
asi como la estampa que ofrecerfa un orco 
220W2LO EP 202 P22 LYE YOJaSP, ED PIB 
ocasi6n cuando digo ballena me refiero a los 
cetdceos no a mi vecina de enfrente. 

Sin lugar a dudas, la mayor fuente de inspira- 
cién fueron los cémics que publica la revista 
Inferno de la Black Library, en los nimeros 10, 
16 y 17 aparecen una serie de historietas del 
Deff Skwadron, las aventuras y desventuras de 
la escuadrilla de Kazabombarderos del 
Komamdante Uzgob "Mavarork". Unas diver- 
tidas aventuras donde el dibujante Paul Staples 
Jeacock se despacha dibujando unos excelen- 
tes modelos de aviones Orkos. Justamente el 
tipo de vehiculo que tenia en mente. 

Asi que me puse manos a la 

obra. 


autobiografia secreta de Leonardo da Vinci. 


KOMO KONZTRUIR UN VION 
Mi primera idea partia de construir el Vion 
uniendo piezas de modelos, kits 0 aviones de 
juguete, pero esto fue aun mas dificil que 
decidir que aspecto debia tener. Infructuosa- 
mente, visite numerosas tiendas de modelismo 
buscando algtin tipo de avién susceptible de 
ser usado para las alas y el fuselaje del avion. 
Las jugueterias repletas de sofisticados avio- 
nes de juguete tampoco me ofrecieron lo que 
buscaba. Solo en un "todo a cien" encontré un 
avion bastante tosco y ortopédico como para 
poder usar las alas y algunas partes, pero el 
modelo que me diese una base para todo el 
fuselaje del cuerpo no aparecia. 
Cuando ya creia que mi avidn nunca pasaria 
de ser un proyecto se me encendié una peque- 
fia y amarillenta bombilla en el fondo del 
cerebro. Si no encuentro las piezas que necesi- 
to me las construiré yo mismo. 
Con taf resofucion me dirigi a una tienda de 
modelismo cercana, donde adquirf un taco de 
madera de balsa de 7x30x4.5 cm un buen taru- 
go del que me proponia sacar el cuerpo de mi 
avidn. 
Este es el trozo de madera de balsa a punto de 
ser sometido al "lifting" que lo convertira en 
un avion orko. La madera de balsa es extrema- 
damente blanda y facil de tallar con un buen 
cutter. sin embargo, el corte solo se puede rea- 
lizar en el sentido de la fibra de la madera 
pues los cortes en sentido inverso producen 
muchas virutas e irregularidades que luego 
sera dificil disimular. Es importante que 
el avidn quede lo mas uniforme y 
suave posible pues cualquier irregu- 
laridad o muesca delatara el mate- 
rial de que esta hecho cuando la 
maqueta este acabada. 

Dibujar la silueta que queremos 
tallar en cada una de las caras del 
taco es una buena guia en los tajos 
iniciales. 


Una vez finalizada la talla conviene pasar la 
pieza por una fase de lijado con un papel de 
lija suave a fin de eliminar la textura de la 
madera. Luego imprimamos el avién con 
varias capas de latex. El latex es una sustancia 
de propiedades casi milagrosas, si lo aplicas 
diluido sera absorbido por la madera ademas 
de tapar el poro de la madera para facilitar el 
posterior pintado permitira que los adhesivos 
que luego vayas a emplear tengan un buen 
soporte y no se despeguen de la madera al 
menor impacto. 

En este punto y tras la fase de talla se practico 


en la parte inferior un agujero por donde 
entrara el pie que sujetara el avidn cuando este 
acabado. 

En las fotos no podréis apreciarlo hasta mas 
tarde ya que deje este punto para mas tarde y 
fue realmente dificil hacerlo sin dafiar el resto 
de modelo por eso os recomiendo que apren- 
dais de mi error y hagais el agujero en la base 
en este punto cuando aun se puede manipular 
la pieza de madera sin miedo a romper nada. 
Pero aun mds importante es excavar la cabina 
del piloto el lugar desde el que vuestro As de 


las alturas pilotara temerariamente. 

Tras someter a desguace el avién de juguete 
del "todo a cien" se realizaron dos cavidades 
en los laterales del avi6n recién tallado lo 
suficientemente anchas para permitir que las 
alas de juguete encajasen. Para afianzar bien 
la union y tras dar varias capas de latex a la 
cavidad se unté de cola de contacto ( esa de 
dos componentes) el extremo de las alas y la 
cavidad. 2 horas después las alas ya estaban 
firmemente sujetas al cuerpo del avi6n, a las 
12 horas esa 
unidn parece- 
ria de piedra. 
Durante mi 
busqueda del 
avi6n ideal 


por las tiendas de modelismo de mi ciudad 
descubri un lugar donde las maquetas de todo 
tipo viejas o defectuosas las venden a piezas 
sueltas. En su momento me agencie unos 


cuantas piezas de diferentes kits (motos, 
coches, aviones, ete.) con la esperanza de 
poder emplearlos para los motores y turbinas 
de mi avi6n. 

De este modo recicle unos radios de la rueda 
de una moto como base para la turbina del 
morro del avidn. Pegandolos unos encima de 
otros y poniendo los "flaps" de un hidroavion 
por la parte de abajo. 

Cuando los radios de moto ya estaban pegados 


una larga tira de cartulina de 2 mm de grueso 
se enrollo al rededor del morro. Fijada tosca- 
mente con clavos, si con clavos, clavos peque- 
flitos que importa si luego se ven ;Asi queda 
mas orko!. Esta tira de cart6n conforma toda 
la base del morro, envuelve los radios de moto 
para que realmente parezca que son el motor 
por dentro. Luego se recubre todo el borde y 
se le da grosor con masilla verde. La masilla 
la manipulo todo el rato la base del mango de 
un pincel de modo que tenga un aspecto irre- 
gular, al pintarla de metal parecera carcomida 
por el oxido, Siempre es importante tener pre- 
sente como vas a pintar algo cuando lo estas 


construyendo, ayuda mucho al aspecto final y 
acelera la fase de pintado. 

Mientras dejamos que la parte frontal se endu- 
rezca lo suficiente nos podemos dedicar a 
recortar todas la piezas que formaran los tubos 
de escape de la parte trasera del avién. En esta 
categoria se puede emplear cualquier cosa que 
sea cilindrica desde restos de alguna maqueta, 
a cafiones de juguetes, 0 pajitas para beber. 
Todo vale. Se cortan con la longitud deseada, 
se pegan una 0 dos piezas grandes en el centro 
y ya tenemos la base para ir pegando el resto 


alrededor. 

Para la cola del avi6n se empleo la cola del kit 
de hidroavién defectuoso que compre a gra- 
nel, una vez montadas, pegadas y secas las 
piezas del kit se le realiza una hendidura al 
cuerpo del avion para que la cola quede bien 


encajada. Un poco mas de adhesivo de contac- 
to y a las pocas horas parecera que la cola ha 
estado alli desde siempre. Mientras la cola de 
seca me dedique a pegar sobre las alas todas 
las piezas que encontré sobre la mesa. Es la 
ventaja de los Orkos, todo sirve, ademas aqui 
fue donde emplee la mayor parte de las piezas 
de un kit motor de moto. Piensa que como 
mas cosas lleve pegadas mas orko parece. 

La cabina del piloto es un tema delicado. Pri- 


mero necesitas un 
piloto, el de la foto- 
grafia tiene’el cuerpo 
los brazos de.un orco 
de plastico de War- 
hammer 40,000 la 
cabeza de un orco de 
plastico de Warham- 
mer, y las piernas 
pertenecen a un 
motorista de plasti- 
co. 

La cabeza original- 
mente lleva una 
especie de capucha 
que se ha modificado con la cuchilla hasta que 
parece un gorro de aviador, un par de bolas de 
masilla hacen el papel de-gafas de aviador. 
todas las piezas que forman la cabina se pegan 
fuera del avién de modo que unas vez secas 
solo hay que introducir todo el conjunto en la 
cabina. Luego’se recubre con la carlinga y 
todas las piezas que integran al piloto y su 


- 
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asiento en el cuerpo del avion. 
Cuando todos estos componentes estan. secos 
solo falta la parte inferior, debajo de las alas 
hay que poner algo pero tampoco vale mucho 
la pena esforzarse pues siempre quedaran 
ocultas a la vista y solo luciran en vistas fron- 
tales y similares. Asi que rapidamente solucio- 
ne la,papeleta con todo lo que encontré que 
tuviese forma de bomba. Forge World tiene un 
fantastico pack de bombas orkas de 
resina disefiadas para este uso. Sino 
puedes conseguirlo, pues a pegar lo 
primero que pilles con forma de 
bomba.y no sea un'supositorio, los 
cohetes de juguete y las mochilas oy 
de las Tropaz de Azalto son idea- 
les. 

Finalmente ’solo tienes que conseguir un 
palo’y una peana, la peana te aconsejo 
que sea muy ancha, ayudara a conferir 
estabilidad al conjunto. Personalmente he 


tenido demasiadas experiencias con modelos y 


conversiones que acaban hechos afiicos por 
peanas demasiado pequefias o incapaces de 
soportar el equilibrio del peso del modelo. 
Una buena 
solucién 

son unos 
portadores 

de rollos 

de papel 

de cocina 
que a 
menudo hay 
en los "todo a 
¢ien” se trata 
de una simple 
superficie circu- 
lar con un palo 
redondo en el 
centro. Es ideal como soporte. De cualquier 
modo decidi rascarme un poco el bolsillo y 
comprar una de esas bonitas bases de madera 
barnizada sobre la que atornille el palo del 
rollo de cocina y este a su vez se introdujo 
por la base del avion en el agujero que se 
practicé a tal efecto. 

Cuando todo estuvo en su sitio faltaba el deta- 
Ile final, la bomba Gretchin, se trata de un 


firmamento de Armageddon. 

En fin, asi se construyo el avidn que podéis 
contemplar en estas foto. Estoy seguro que 
hay excelentes modelistas leyendo esto que 
han superado o pueden superar este avidn 
ampliamente. La intencién de este-articulo es 
animaros a hacerlo y que vedis que no es 
necesario tener un montén de piezas sueltas de 
modelos Games Workshop para hacer algo 
plenamente valido para jugar atu hobby, favo- 
rito. 

y proximamente...Los Patinadores Orkoz de la 


Muett 
modelo Forge World en resina de una bomba ‘aed 


pilotada por un Gretchin Kamikaze. Unida al 
palo que sujeta al avi6n mediante un alambre 
y cola de contacto ayuda a darle un poco de 
movimiento al conjunto. 
Una buena capa de imprimacion negra y a 
pintar, como el esquema de pintura es 
algo que tenia claro desde el inicio del pro- 
yecto el pintado fue un proceso realmente ein 
rapido. Teniendo como guia unos comics de 

Simon Bisley, en poco tiempo habia pintado 
lo que sin lugar a dudas parece el 
mont6n de chatarra maloliente 

mas aceitoso y oxidado de 

todo el 
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Los infames Kazabombarderoz del 
Ezkuadron de la Muerte despegan para 


defender su pecio espacial ante el ataque ’ 
de un Escuadron de Raptors humanos. 
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KAZABOMBARDERO 
ORKO 


Modelo utilizado por el 
Komandante Uzgob, 
alias “Maluvadorko” 


Tripulacion: 1 Orko Aviador Combustible: Desconocido Carga maxima: 3.000 Kg de bom- 
Dimensiones: 35 m de longitud bas en anclajes bajo las alas. 

55 m de envergadura alar ? canones pesados en el morro Cada aeronave individual 
Peso: 78 Tm descargadkc 2-4 camones pesados en las alas puede variar muchisimo 


Autonomia: 1.800 km_ aprox 2-4 cohetes aire- respecto a la de este ejemplo. 


sect Me VA ica © 


Ezkuadrén de la Muerte: Hoja de Servicios 


Komandante UZG0B “Malvadorko”: Ha realizado 52 misiones, 89 victorias confirmadas y 14 derribos. Derribado dos 
veces. Maniobra favorita: “Zalir kon el zol a la ezpalda. ipa’ ke no te vean!”. 


RAZNUTS “Ganso’’s Ha realizado 31 misiones, 27 victorias confirmadas (219 sin confirmar) y 2 derribos. Nunca ha sido 
derribado. Maniobra Favorita: triple rizo Immelmann, seguido de un medio tonel para esquivar con giro final para 
acribillar la cola del enemigo (supuestamente realizado en numerosas Ocasiones, pero jamas delante de testigos). 


7 + 299 . <8 - . a 9 z 
GORTHUNK “Azezinalot6”’: Ha realizado 34 misiones. 66 victorias confirmadas y 10 derribos. Derribado en catorce 
ocasiones. Maniobra favorita: volar en linea recta contra el objetivo 


Nota: Como victorias se han contabilizado los objetivos en tierra, personal de apoyo em retaguardia y vehiculos de abastecimiento y transporte; asi como 
tropas de tierra (enemigas y amigas) y fortificaciones, como silos Ge masies Seers-eire. bunkers, puentes, laderas de colinas, cabanas, depésitos de 
municiones, empalizadas orkas, Arboles, etc. Los derribos contabilizan ¢! gassere Ge aeromaves derribadas 


Bokazas 
RAZNUTS “Ganso” 


Jefe de Ezkuadron 
UZG08 “Malvadorko” 
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Pensamiento del dia: 


Una mente sin un objetivo puede perderse en Ja oscuridad 


Amenaza Alenigena lf 


la continuacton del intorme reterenite a las tiferentes tribus Orkas unficadas bajo el estandar- 
te de Gharghpudl! Mag Uruk Thrake, le Bestia de Armageddon. Este informe ha ste redatiado- 
for 1 muy humilde servider del Emperader Andy Chambers. 
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Hasta ahora, hemos extutiede @ los Grtos de 

a ee 3: ie ae a . 

Gjucrra del Cran Scher de ie treerre lrargheall y ae la 
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ribu del Rauc Plante A comPmancion so intémas ef intor- 

me de ctras tres tretes Ortas dttettades cn los combatos que 


estan toniends lager om ef sak setter Ariuageddon 


[rete Asestnes Negros 
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Glts trtal. cramec- cormuie-reje- 


Lentian tribal. cumdros Hantes y negroes 


Wotas. Les Asesines Negros representan um notable protiema 
on la forma del auicdencminade Gran Péspota de Pregrug, 

un tmperic-orke- situade-en Ad norte galactice- de Armageddon. 

los Asesinos Negros tienen la reputation de no tomar nunca 
Prisionercs y de masacrar incluso a los no- combatienies en 
una orgia de sangre y destruction: algo muy poco- habitual 
entre los Orkos, que se basan muchisime- en él trabajo de sus 
estlavos. Farece ser que un gran numero de Asesinos Negros 
esti luchande- en Armageddon Frimus, especialmente en los 
combates callejeros que tienen lugar en los destrutdes mue- 
Iles de Tempestora y en Ciénaga Mortal. 


Tribu de la tuna Vorobada 

Lolor tribal. amarilio- 

Gite local. luna negra en cuarto creciente 
Leneta tribal. Mamas negras 


Notas: ba Tribu de la tuna Vorotada forma parte de las 
tuerzas de Gthazghgull en Armageddon Secundus. 
Actualmente este luchando- en la peninsula Helsreach. los 
combates en esta zona esr stendo muy intensos, y s¢ cal- 
cola que la tritu ha perdide- wna jercera parte de sus guerre 
ros en la otensa que le ha permitide controlar tres picos 
voleanicos conocides en la zona come los Tres Cerdos. A 
pesar de sus cuantiosas Cajas, la tritu todavia es capar de 


remmir weinte hordas que, gratias a la muerte de sus compa- 
fares, extim pervectamente equipadas con granadas de mano 
y armas 4 armaduras de la mejor calidad. la tribw de la 
luna Vorctada este Prectamente rdationada con ed Clan de 
¢ Luma Malvada- 4 hae side vista luchanac- coordinadamentée 
ton lex hordes del Scher de la Guerra Morbad, cuyo- uso- 
predominanic te munition pesada y su liberal gasto-de munt- 
tin le ha valde el apode de Was munition” entre las tro~ 


pas imperial. 


Tribu de los Pizeteaderes 

Lolores tritales: verde y negre- 

Gite Tribal. explosion reja o negra 

Lentta tribal. denies amarillos o- rajos 

Notas. la Tritw de los Pizeteadorer torma parte de la tuerza 
de invasion de Urgor el Invencitle, que en estos momentos 
este luchande- en las descladas tierras alias del Pesierto- de 
Fuego; al norte del Mar Hirviente. Esta tribu es muy espetial 
porque utiliza casi extlusivamente areadnoughts y tipodes en 
vez de los mits convencionales buggies, motos w otros vehi- 
culos. Segun algunes intormes, los Pizoteadorez utilizan 
incluso- Sentinels capturados y Preadnoughts de los Marines 
Espaciales reconstruides. los colores tritales de los 
Fizoteadorez muestran um primitive esquema de camublqfe 
que inienta imitar la capa mimética del Koriger, un agresivo- 
depredador de las junglas ecuatoriales que separaw 
Armageddon Frimus de Armageddon Secundus. 
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Ret imp. GOV Orko- 
designation: Esclavo- Kanijo- 


Ret lp. S67/d/ designacion: Noble Re lup. 42 hdesignacioo, Chiko 
Nota: tder Orko- de unidad Nota: Fiztolere: Muestra predispesititn hacia of combate 


MAYO & HAVO. 


Ret inp. P0b/x/ Piztolas” 


Ret imp, 2641) Garras de combate siti! ae Labkite 42-79 
Sx Peo apren: Mog Ret tmp: 4046, Warma de asalte ‘rebanadora” (otentia de Peege: GF 
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S58 bieentre de contre! de Garganies 


Ref mp. 4A 4A 
Ref imp: 670d designaciom Noble ~~ Flacas gine = — 
Notas lider Orko- de unidad en “mega arnadurt Late. 


Ret Adapts Mec. b56/his/ sentinel Imperial saqueate 
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Ret lp. 267/d/ designation. Noble RA up. 42Y designation, Chiko 
Nota hder Orko- de Utidad con Crmadura pezads” te ete Crt ate ngage Lon Piezes dearnading adhe ionales 
¢ AMP AMO. COn Garre de combate Fa gue i= temse Gripe fp Ractinan Chiko- Pypo- 


Ret Xenolie: 22 b/Pifo. orke 
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Ket imp, 42 Waesignacion. Lhike- 
Mipade con las primitives Irenadar 


Notes Guerren de Wane” 


KA Adertus Mec. 426 pombrarma. 
lak VilladerManzapohefer) 


Ret lp 44D 
der gnacitn: Carrapato- Komekaras 
(Gulespecie orka) 
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AMENAZA ANCESTRAL 


on la lIlegada del nuevo Land Raider del Caos, los Marines Espaciales 
del Caos por fin podran cobrarse cumplida venganza de los equivoca- 
dos locos del Adeptus Astartes. 


El Land Raider del Caos es uno de los 
mas grandes y mas temidos tanques 
que pueden encontrarse en las armeri- 
as de las Legiones Traidoras. La mayo- 
ria de los vehiculos utilizados por los 
Marines Espaciales del Caos han esta- 
do en servicio desde hace 10.000 afos, 
desde la fundacion del Imperio. De to- 
dés ellos, el Land Raider es el mas.peli- 
groso. Es capaz de transportar una es- 
cuadra de Marines Espaciales del Caos 
o de los temibles Exterminadores ‘del 
Caos hasta donde el combate sea mas 
violento, protegidos por su casi impene- 
trable Caparazon blindado. 


Se 


Un antiguo Land Raider del Caos encab 


Recta ks ob eae 


eza el avance de los Amos de la Noche. 


Cran ¢ é] _— a Ss . 
e Khorne masacran a los Marines Ruidosos. 
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Marines Espaciales del Caos Amos de la Noche desembarcando de un Land Raider. 


Ademas de! modelo de Land Raider, en la caja encontraras dos matrices de elemen- 
tos puntiagudos para personalizarlo. Sigue atento a la revista White Dwarf si quieres 
nuevas ideas para transformar tu Land Raider del Caos. 


Detalle de la parte posterior, con accesorios 
puntiagudos. 


En el despiadado universo del lejano futuro ; 
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CODEX MARINES 
ESPACIALES DEL CAOS 


1.495 Pta /.8,98 € 
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} CODEX MUNDOS ASTRONAVE 


975 Pta/ 5,85 € 

Nota: Es necesario disponer del Codex Eldar para poder 
utilizar el contenido de este libro. 

Los mayorés Mundos Astronave Eldars son conocidos. y temidos 
por toda la galaxias Ulthwé, Biel-Tan, Saim-Hann, lyandeny 


CODEX ELDARS OSCUROS 


1.495 Pta /8,98€ 
| Los crueles y retorcidos Eldars Oscuros son incursores 
pitatas que atacan sin previo aviso, matando o esolay- 


zando @ cualquiera queé'se cruce en su camino 


ATI NDOS ASTRON ED) 


os Eldars estan dispersos | 

S naves espaciales que | 
entes de una faza que | 
y. los Eldars combaten |e 
ja, e incluso recurren ails 

yitar la extincidn. 


wary AMMER j 


40.999 


arhammer 40,000es un juego de batallas para dose mas jugadores 
en el quettomas el mando de las fuerzas del Imperio: 0 de uno de 
“sus numerdsos enémigos en una desesperada batalla por 
la supervivencia en el universo asolado por las guerras-del 41° 
Milenio. Los suplementos Codex son libros dedicados totalmente 
“a como coleccionar, pintar’y jugar con las distintas razas y 
ejércites del universo de Warhammer 40,000. Cada Codex se 
_ centra en un ejército en particular, expandiendo las reglas 
‘incluidas-en el reglamento basico del juego, éincluye la lista 
de ejéreito-completa de esa raza, equipo especial, informacion ~ 
de trasfondo, consejos, de pintura y modelismo; etc. ;En ellos, 
hasta ie s adores mas: avidos encontraran todo lo‘que puseans 5 


CODEX GUARDIA IMPERIAL 


-s6lo hay GUERRA... 


CODEX 
CUARATL PERT 
Wa De LIAL 
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1.495 Pta/ 8,98 € Aran Ss 
Las vasias legiones deta Guardia Imperial'son la a eat eo) > 
vanguardia de la humanidad frente a las innumera- Zs ae 
bles-amenazas alienigenas. ws ay : 
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CODEX ORKOS 
1.495 Pta/3,98€ 


Los Orkos son.la mas'salvaje de las razas a 
Sus ejércitos cubren los campos de batall 
gigantescas, aplastando al enemigo en un alud 
cres y violencia indiscriminada. 
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-CODEX ARMAGEDDON 
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Nota: Es necesario disponer del Codex Guardia 


Imperial, el Codex Marines Espaciales y el om 


Codex Orkos para poder utilizar et contenido de | 
este libro. 


Armageddones ‘un‘mundo desgarrado: por la: mayor 
invasion Orka de toda ta historia del Imperio.en el qué 


se enfrefitan las‘fuerzas de la Humanidad y los Orkos-ie 


del mayor;Waaagh! de la historia. 
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CODEX 
MARINES ESPACIALES 


1.495 Pta / 8,98 € 

Los:Marines Espaciales son los mejores 

ros de la Humanidad, consagrados a la dee 
del‘Emperador y del Imperio de ja Humanidad. 


“Los Marines Espaciales estan organizados en 
Capitulos, cada uno de los cuales posee su pro- 
pia historia y trasfondo; por lo que, utilizando este 
Codex como base, hemos producido un ie de 
Codex exclusivos de los Capitulos mas famosos 
dela historia. 


CODEX 
ANGELES SANGRIENTOS 


975 Pta/5,85.€ 

Los Angeles Sangrientos ese! mas 
feroz de todos los Capitulos de. 
Marines Espaciales. Se abalan- 
Zan sobre sus enemigos con 
fuerza sobrehumana.y con la 
furia suicida:de un demente: 


CODEX 
LOBOS ESPACIALES 


975 Pta/ 5,85 € 
Los feroces guetreros de los Lobos 


Espaciates son famosos:en todo el Imperio 
por.$u valentia y ansia de combatir, sin que 
Jes imporie la inferioridad numérica. 


CODEX 
ANGELES OSCUROS 
975 Pta/5,85€ 


Los pérseverantes guerreros:del 
Capitulo Angeles Oscurosison témidos 
en toda la'galaxia, pero:nadie sabe que 
hace diez mil afios que llevah a cabo 


una siniestra venganza. ANGELES nscipene 
Es necésario.disponer de- sie a ; 
Lg, una copia del Codex ~ Ae 
Marines.Espaciales para’ . A a 
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ENTRENADOS PARA 
EL COMBATE 


Hasta ahora, al regresar de sus aventuras, los Aventureros podian entrenarse para aumentar su 
nivel de combate y conseguir ser mas poderosos; pero una de las ventajas de aumentar el nivel 
de combate, segun las tablas de experiencia, es conseguir nuevas habilidades. A continuaci6én, 
podras encontrar las habilidades propias de los diversos tipos de Aventurero. 


CONSEGUIR NUEVAS 
HABILIDADES 


Mientras un Aventurero combate en las 
entrafias del mundo de Warhammer, visita 
poblaciones y acumula experiencia, tiene 
la oportunidad de recibir buenos consejos 
de otros guerreros mas veteranos; especial- 
mente mientras estos le entrenan entre una 
aventura y la siguiente. Estos consejos se 
traducen en el juego en las habilidades que 
conferiran al aventurero la capacidad de 
realizar alguna acci6n especial. 


Estas habilidades se ganan como resultado 
del proceso normal de entrenamiento. 
Cada vez que el aventurero avance un 
nivel de combate, debera consultarse su 
tabla de experiencia para comprobar en la 
columna de habilidades si ha podido 
aprender una nueva habilidad o no (nota 
importante: no todos los aventureros 
aprenden nuevas habilidades en el sentido 
estricto de la expresiGn: por ejemplo, las 
nuevas “habilidades” de los Guerreros del 
Caos son, en realidad, regalos de los 
Dioses Oscuros; y tienen su propia tabla 
publicada en la White Dwarf n° 58. Sien la 
columna correspondiente el ntimero de 
habilidades se ha incrementado respecto al 
nivel anterior, tira 2D6 y consulta la lista 
correspondiente de entre las incluidas a 
continuacion. Si el aventurero ya posee la 
nueva habilidad conseguida segiin el resul- 
tado de la tirada, debera repetirse la tirada 
hasta obtener una habilidad que no posea. 


HABILIDADES DEL 
BARBARO 


2 


a 


ll 
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Ojo del Cazador: si no esta en furia 
asesina, el Barbaro puede efectuar 
tantos disparos con un arma de pro- 
yectiles como su atributo Ataques. 


Tormenta de Espadas: con un 4+, 
dobla su nimero de Ataques durante 
el primer turno de un combate. 


Furia de Combate: durante un 
turno por aventura, puede efectuar 
+1 Ataque por nivel de combate, 
sumar +1 por nivel de combate a la 
tirada para impactar o sumar +2 por 
nivel de combate a la Fuerza. 


Carrera: una vez por turno, con un 
5+ en 1D6 dobla el Movimiento y no 
puede quedar trabado en combate. 


Ignorar Heridas: al llegar a 0 
Heridas o menos, el Barbaro se 
recupera hasta resistir 1 Herida con 
un resultado de 5+. 


Bloqueo Total: esta habilidad puede 
utilizarse una vez por aventura; y 
s6lo si el Barbaro dispone de un 
escudo. Con esta habilidad, puede 
bloquear totalmente un ataque, que 
no causaré herida alguna. 


Esquivar: permite sumar +1 a la 
tirada para destrabarse. 


Sexto Sentido: si durante la fase de 
exploracion el barbaro est4 a punto 
de entrar en una estancia, al obtener 
5+ en 1D6, podra saber qué mons- 
truos habrd en la habitacion antes de 
decidir si entra o no. 


Ataque Instintivo: si al producirse 
un encuentro un Monstruo se coloca 
adyacente al Barbaro, este podra 
efectuar inmediatamente un Ataque 
contra él. Sdlo podra efectuar un 
Ataque aunque se coloquen varios 
Monstruos adyacentes (aunque, en 
este caso, puede elegir el objetivo). 
Este ataque no se considera uno de 
los Ataques habituales del Barbaro. 


Agarrar: el Barbaro puede agarrar a 
su objetivo en lugar de atacarlo con 
un arma. Si consigue impactar, si- 
guiendo el procedimiento habitual, 
causara 1D6 x nivel de combate 
Heridas sin modificador por armadu- 
ra. Este ataque no puede esquivarse. 


Fuerza Bruta: el Barbaro puede 
intentar apartar a un Monstruo. Tira 
1D6 y suma la Fuerza del Barbaro: 


si obtienes un resultado mayor que 
la Fuerza del Monstruo, este retro- 
cederd a una de las casillas que 
tenga detras (a tu eleccién) y el 
Barbaro ocuparé la casilla vacia. A 
continuacién, podra atacar como es 
habitual. 


HABILIDADES DEL 
ENANO 


Golpe Poderoso: por cada ataque al 
que renuncie el Enano, podra tirar 
1D6 Heridas adicional en uno de sus 
restantes Ataques. Esta habilidad 
puede utilizarse s6lo una vez por 
turno; y debe declararse antes de 
realizar la tirada para impactar. 


Ataque letal: si la tirada para 
impactar es un 6 natural, causara 
dos heridas adicionales. 


Furioso: una vez por turno, antes de 
atacar, tira 1D6: 1 = falla todos sus 
Ataques, 2 a 4 = lucha normalmen- 
te, 5 6 6 = efecttia +1D6 Ataques 
este turno, pero aplicando un -1 al 
impactar en todos los Ataques (los 
normales y los adicionales). 


Resistente: una vez por aventura, el 
Enano puede ignorar totalmente las 

heridas causadas por un ataque que, 
de otra frma, lo mataria. 


Maestro Mampostero: Una vez por 
secci6n de tablero, puede buscar 
puertas secretas. Tira 1D6: 1 = cada 
Aventurero debe obtener un resulta- 
do superior a 6 en 1D6 + Iniciativa 
o sufrira 2D6 Heridas no modifica- 
das por Resistencia y Armadura, 2 a 


disponibilidad de un elemento de 
equipo en una poblacion, tira 1D6 
adicional. Ademas, al adquirir un 
objeto, tira 1D6: si el resultado es un 
6, podra adquirirlo a mitad de precio. 


HABILIDADES DEL 
ELFO 


SUPLEMENTO 


4 =no encuentra nada, 5 = encuentra 4 Ataque Mortifero: una vez por aven- 
una puerta secreta que conduce a una tura, el Elfo puede sumar +3 a todas HABILIDADES DEL 
estancia, 6 = encuentra una puerta las tiradas para impactar de un tumo. LUCHADOR DE POZO 
oe ar Shamus = ane 5 Herbolario: una vez por tumo, el 

jetivo. Sdlo puede encontrarse una Elfo sos Sei 
puerta secreta por aventura. ae inde a dien Tearebetec, Tira 

7 Canto de Muerte: al llegar a 0 1D6: 1 = el herido sufre 1D6 Heridas 
Heridas o menos, el Enano inicia su adicionales, 2 6 3 = no pasa nada, 4 6 
Canto de Muerte para poder seguir 5 = el hendo recupera 1D6 Heridas, 
luchando como si resistiera 1 Herida, 6 = el herido recupera 2D6 Heridas. 
para lo que debe obtener un resulta- , . . 
do de 5+ en 1D6, El Enano seguira - arpa oh a, . 
cantando y resistiendo 1 Herida are sae = 
hasta que sea curado. 7 Dispare Pedereso: todos los ataques 

~ 5 : 

8 Olfateador de Oro: una vez elimi- =: 
nados todos los Monstruos de un 8 Evadir el Atague: si el Elfo es 
encuentro, tira 2D6x10. Si se obtiene impactado, tire 1D6. Con un 5+, 
algtin 1, el grupo no encontrara nada; puede ewadir el ataque moviéndose a 
pero en cualquier otro caso encontra- una casilla vacia adyacente. Si no 
ra la cantidad de monedas de oro que puede hacerlo. sufrira el ataque nor- 
indique la tirada. malmente. Si queda adyacente a otro 

Nae Monstreo. ste no atacara ese tumno. 

9 Vengador de Agravios: una vez por EI Momstrao al que ha evadido el 
aventur, al coldcar:un grupo de ataque awanzara a la casilla que ocu- 2 Juego Sucio: al obtener un 6 en la 
Monesrags setae =a eas . sary, paba ¢l Elfo. excepto si est4 trabado tirada para impactar, el Luchador de 
puede deckarar que ‘tiene ee por otra munsatura. Pozo ha dado un golpe bajo. El ata- 
contra alguno de ellos. Mientras este F Ai Aa Kriand 

rela x S j que ignora dos puntos de Armadura 
monstruo siga vivo, el Enano podra 9 Empalamiento: si el Elfo renunciaa y no permite aplicar las habilidades 
sumar +1 a todas las tiradas para todos Sus Stagwes menos a uno y ignorar dolor e ignorar golpes. 
impactar; pero debera intentar atacar consigue impactar a un Monstruo 
siempre al objetivo de su agravio, que se encuentre entre él y la pared, 3. Patada: el Luchador de Pozo puede 
incluso destrabandose de otro com- tira ID6 despeés de calcular las efectuar un ataque adicional, que 
bate. Si lo mata, obtendrd el doble de Heridas. Com um 5+, e] Monstruo ignora Armaduras, con el pie. 
monedas de oro habituales. ape rien omg tad = Re 4 Ambidiestro: el Luchador de Pozo 

10 Furia de Sangre: una vez por turno, pt re ; a ees Soceene cl puede atacar con dos armas, efec- 
el Enano puede renunciar a todos sus : tuando +1 Ataque. Antes de realizar 
Ataques menos a uno. Resuelve el 10 Hipnosis: si no hay Monstruos acti- las tiradas para impactar, debe indi- 
combate siguiendo el proceso habi- vos, el Elfo puede autocurarse 1D6 carse cudntos Ataques realiza con 
tual; pero si mata a su adversario, Heridas si no hace nada durante un cada arma. 
pees ee swells; er b ioeR pa heats 5 Intimidaci6n: al entrar en un comer- 
Sy RGAE OBO eee podrd vol- 11 Guardabosqwe: entre aventura y cio, tira 1D6+Fuerza. Si se obtiene 
ver a atacar. El Enano sigue atacando : PoE Sra bj pnb cny 
hasta que no mate a su objetivo. ——= ile prede preparar 1D6 yee ne Gas DES. tO 

q 4 pociones de curacién. hard por la mitad de precio. 

11 Luchador de Tiineles: al luchar en 12. Bloquear A aie inspactado, Gen Cloaiie- ai ei Lbchaaer de 
ee, eee eet tira 1D6. Con un resultado de 6, Pozo inicia la fase de los aventureros 
pee hes rsa Hs ae an i me 3 habra bloqueado el ataque, que no le adyacente aun Monstruo, podra 

sia cen erie ld > causaré herida alguna. efectuar un Ataque adicional con un 

12 Maestro Mercader: al determinar la arma que tiene oculta. Este ataque se 


resuelve normalmente, pero no pue- 
de evitarse de ninguna forma y causa 
1D6 Heridas menos de lo habitual. 


7 {No hay dolor!: consulta la habili- 


dad ignorar heridas del Barbaro. 


Fuerza Bruta: consulta la habilidad 
fuerza bruta del Barbaro. 


9 Revientacraneos: en vez de los ata- 
ques normales, el Luchador de Pozo 


2 Saltar: el Elfo puede saltar una casi- puede efectuar este ataque si est4 


lla en cualquier direccién como parte 
de su movimiento habitual. 
Cualquier obstaculo en la casilla se 
ignora, pero sigue considerandose 
una casilla movida. 


Tiro Certero: una vez por turno, el 
Elfo puede repetir un ataque fallido 
con armas de proyectiles. 


adyacente a dos enemigos que estén 
uno junto al otro. Efecttia una tirada 
para impactar contra cada uno; y, si 
la superas, ambos sufriran el doble 
del dafio normal (no pueden utilizar- 
se armas con este ataque). 


También es posible golpear la cabe- 
za de un Monstruo contra la pared, 
en cuyo caso el ataque causara una 
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SUPLEMENTO 


herida adicional por nivel de comba- 
te del Luchador y el dafio no se redu- 
cira por Resistencia ni Armadura. 


10 Agarrar: consulta la habilidad aga- 
rrar del Barbaro. 


11 Curas de Urgencia: utilizando téc- 
nicas extremas, el Luchador puede 
curarse si no hace nada mas en todo 
un turno y no hay Monstruos activos. 
Tira 1D6+Resistencia. Si el resultado 
final es 7+, sanaré 1D6+nivel de 
combate Heridas. Si el resultado es 
inferior a 7, quedar4 inconsciente 
durante 1D6 turnos. 


12 Golpe Poderoso: consulta la habili- 
dad golpe poderoso del Enano. 


HABILIDADES DEL 
MATATROLLS 


En las siguientes habilidades, los modifica- 
dores que obtiene el Matatrolls dependen de 
su nivel de combate. Estos modificadores 
estan indicados en sucesi6n, correspondien- 
do cada uno a los siguientes niveles de com- 
bate: 1-3/4-6/7-9/10. 


2 Fuerza Bruta: consulta la habilidad 
fuerza bruta del Barbaro. 


3 Furia Asesina: cada turno, tira 
1D6+1 por cada Monstruo presente. 
Si obtienes 6+/5+/4+/4+, el 
Matatrolls caera en estado de Furia 
Asesina, efectuando +1 Ataque. Si 
obtienes un | en el dado, cada 
Aventurero adyacente sufrira una 
herida, que no podra evitarse ni redu- 
cirse de ninguna forma, y el 
Matatrolls no podra atacar ese turno. 


4 Ataque Instintivo: consulta la habi- 
lidad ataque instintivo del Barbaro. 


5 Furia Asesina: cada turno, el 
Matatrolls puede intentar entrar en 
furia asesina. Tira 1D6 modificado 
por -1/0/+1/+1: 1 = se ataca a si 
mismo, impactandose automatica- 
mente (resuelve las Heridas de la 


2 


forma habitual), 2 a 4 = no pasa 
nada, 5 6 6 = dobla el ntimero de 
Ataques durante ese turno. 


Un 1 en el dado siempre indica fallo. 


Ignorar Miedo: aplica un modifica- 
dor de +1/+2/+2/+3 a los chequeos 
de miedo; y un modificador de 
+1/+1/+2/+2 a los de terror. 


Resistencia Pétrea: cada vez que 
sea herido, resta -2/-3/-4/-5 Heridas 
al total de heridas sufridas (este boni- 
ficador es acumulativo con la reduc- 
cién por Resistencia y Armadura). 


Ambidiestro: consulta la habilidad 
ambidiestro del Luchador de Pozo, 
pero los Atagues adicionales que 
puede realizar son: +1/+1/+2/+3 y 
s6lo puede hacerlos si las dos armas 
son hachas. 


Ignorar Golpe: si obtienes un resul- 
tado de 6+/5+/5+/4+ en 1D6, simple- 
mente deben ignorarse las Heridas 
causadas por un golpe. Puede utili- 
zarse tantas veces como Ataques 
tenga e! Matatrolls por turno. 


Golpe Poderoso: consulta la habili- 
dad golpe poderoso del Enano. 


Canto de Muerte: consulta la habi- 
lidad canto de muerte del Enano. 


Furia de Sangre: consulta la habili- 
dad furia de sangre del Enano. 


HABILIDADES DEL 
BAILARIN GUERRERO 


Intrépido: +1 a los chequeos de 
miedo y terror. Si consigue esta habi- 
lidad mas de una vez, suma +1 a los 
chequeos por cada una. 


Espiritu del Bosque: consigue evi- 
tar cualquier trampa con un resultado 
de 5+ en 1D6. 


Maestro Espadachin: permite al 
Bailarin Guerrero desarmar a un 
Monstruo si se ha declarado antes de 
efectuar la tirada para impactar y se 
consigue impactar. Si es desarmado, 
los ataques contra el Monstruo 
podran aplicar un modificador de +1 
al impactar y este no podra atacar en 
la proxima fase de monstruos. 


Saltar: consulta la habilidad saltar 
del Elfo. 


Tormenta de Espadas: en vez de 
atacar normalmente, efecttia un ata- 
que con -1 al impactar. Si impactas, 
el Bailarin Guerrero causa +1D6 
Heridas adicionales, +1 Herida por 
nivel de combate si obtienes un 6 en 
la tirada de dado. 


Danza de Guerra: si el Bailarin 
Guerrero elimina a un Monstruo de 
un solo golpe, sigue el procedimien- 
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to habitual, pero tira 1D6 por cada 
Monstruo eliminado. Si obtienes un 
4+, en el siguiente turno podra efec- 
tuar +1 Ataque. 


Herbolario: consulta la habilidad 
herbolario del Elfo, con la excepcién 
de que puede conseguir esta habili- 
dad varias veces, cada una de las cua- 
les le permite aprender a fabricar un 
tipo de pocion diferente. Tira 1D6: 1 
= pocion de curaci6n, 2 = antidoto 
(permite recuperar un punto de 
Fuerza perdido a causa de venenos 
con un resultado de 4+), 3 = pocién 
de fuerza (+2 a la Fuerza durante un 
turno; excepto si obtiene un 6 en 
1D6, en cuyo caso los efectos duran 
toda la aventura), 4 = pocion de velo- 
cidad (+1 Ataque durante un turno; 
excepto si obtiene un 6 en 1D6, en 
cuyo caso los efectos duran toda la 
aventura), 5 = pocion de celeridad 
(+1 Iniciativa durante un turno; 
excepto si obtiene un 6 en 1D6, en 
cuyo caso los efectos duran toda la 
aventura), 6 = pocién de combate (+1 
al impactar durante un turno; excepto 
si obtiene un 6 en 1D6, en cuyo caso 
los efectos duran toda la aventura). 


Ignorar Heridas: consulta la habili- 
dad ignorar heridas del Barbaro. 


Hipnosis: consulta la habilidad hip- 
nosis del Elfo. 


Bloquear Ataque: consulta la habili- 
dad bloquear ataque del Elfo. 


Ataque Mistico: el Bailarin Gue- 
rrero puede ignorar sus atributos y 
tirar 1D6+nivel de combate. El resul- 
tado final puede distribuirlo como 
quiera entre Movimiento y Ataques. 
Asi, un resultado total de 6 podria 
suponer que el Bailarin podria mover 
tres casillas y realizar tres ataques; 0 
mover seis casillas y no atacar; 0 no 
mover y realizar seis ataques 0 cual- 
quier otra combinacién posible. 
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Los CABALLEROS 


DE BRETONIA 
COMBATEN EL MAL 


Los Paladines de la Dama 
del Lago Ilegan a Mordheim 


con la intencion de erradicar 


la malignidad de fa ciudad. 


EN ESTE 
NUMERO 


i: 


Ca le 


Sobre los nobles 

hijos de Bretonia 

que han acudido a 
la ciudad para com- 


batir su mal. Pag. 2 


Los caballerescos hijos de 
la bella Bretonia han sido 
vistos al mando de sus 
valientes y leales seguido- 
res en algunas cruentas y 
encarnizadas batallas contra 
las malignas criaturas que 
habitan en nuestra antafio 
bella y rica ciudad. 
Esperamos que los 
Caballeros de Bretonia 
puedan ayudar a las apu- 
radas bandas de guerreros 
del Imperio a liberar 
nuestra ciudad de la 


Sobre las alteraciones 
del mundo tal y 
como lo conocemos 
que acontecen cerca 


del Pozo. Pag. 6 


Sobre las tacticas 
mas ruines que uti- 
lizan algunas bandas 

para conseguir un 


magro botin. Pag. 9 


hedionda y maligna pre- 
sencia de los adoradores 
de los Dioses del Caos. 


Pero aun asi, apenas existe 
un contacto real con 
nuestros valientes primos 
de mis alla de las 
Montafias Grises, excepto 
por asuntos comerciales y 
de alojamiento; por lo 
que, pese a las suposicio— 
nes que puedan realizarse, 
sus verdaderas intenciones 
siguen siendo un misterio 
total. 


Las ultimas noticias 
y cotilleos que tanto 
abundan en las 
calles y plazas de 
Mordheim. Pag. 10 


x 


sta es una era en la que el Imperio 
esta siendo carcomido desde su 
*nterior. Una era sin Emperador en la 
que las tierras estan cada vez mas divi- 

3 didas y las ciudades ven cOmo sus pro- 
-«  pios Senores y Burgomaestres 
comerciantes ganan poder gracias 
al oro. Una era donde la corrup- 
ci6n fluye como un afluente del 
Rio Reik y las conspiraciones son 
habituales por todo el territorio. En 
contraste, en Bretonia, la tierra de la 
caballeria, reina la felicidad, el 
honor se mantiene y la Dama del 
Lago continda concediendo su 
favor a aquellos que considera 
merecedores de él. Para los 
Caballeros de Bretonia, 
Mordheim es un lugar 
maléfico donde la virtud y 
el orden han sido olvida- 
dos, e incluso proscritos. 
Donde antano se erguia 

* una. orgullosa ciudad, 
ahora las criaturas de 
. pesadilla vagan por 
las calles y se mez- 
clan con los hom- 
bres en una masa 
de corrupci6n 
y suciedad. 
Por tanto, 
se con- 
sidera 
extre- 
mada- 
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mente virtuoso para un caballero el embarcarse en, una bis- 
queda espiritual en Mordheim con la intencién de obterier el 
honor en la batalla y, quizas, ganar el favor de la Dama del Lago. 
En Mordheim, el coraje y el valor de un Caballero seran someti- 
dos a una dura prueba; pero tanto mejor, porque con las priva- 
ciones llega el honor. 


Un Caballero Andante renunciaré a su castillo y su feudo para 
poder aventurarse en una empresa como esta. Se liberara de 
cualquier obligaci6n de defender un feudo para buscar el 
camino que le conduzca a nuevas aventuras y retos. Un 
Caballero Andante decide renunciar a todas sus ambiciones 
terrenales para lograr unas cotas de prestigio y honor mucho 
mas elevadas que las de cualquiera de los poderosos duques 
de la tierra. Semejante gesto esta considerado como particular- 
mente noble, por lo que no es inusual que otros Caballeros y 
plebeyos acudan para servir y ayudar a un Caballero Andante 
en tamana empresa. Los Caballeros Noveles, en particular, 
estan ansiosos de vivir aventuras y de ganar honor por medio 
de alguna hazana de armas; asi que, habitualmente, se unen a 
un Caballero Andante en su busqueda. Cuando un Caballero 
Andante abandona sus bellas tierras de Bretonia, muy proba- 
blemente lleva consigo un considerable séquito dispuesto, 
como él, a luchar por el honor de Bretonia y la Dama del Lago. 


Una vez iniciada su busqueda, un Caballero seguira el camino 
que le indiquen sus suefos y visiones, por medio de los que la 
Dama del Lago le comunica su voluntad. Estos suefios le con- 
duciran; pero, sobre todo, le alentaran para seguir adelante en 
su busqueda. El objetivo final del Caballero es poder realizar 
suficientes gestas y actos de gran valor como para conseguir el 
favor de la Dama del Lago y que esta le dé a beber del Grial de 
la Vida. Esta es la recompensa mas importante que puede aspi- 
rar a recibir un Caballero; el cual, al encontrar el Grial, regre- 
sara a Bretonia para proteger a su gente. Sin embargo, hasta 
que Ilegue ese momento, se sentira obligado a luchar contra 
los enemigos de la virtud y el orden; y a soportar las innume- 
rables dificultades y penurias que encuentre en su camino. 


Regfas especiafes 


Antes de entrar en batalla, los Caballeros Bretonianos se arro- 
dillan y rezan a la Dama del Lago, jurando luchar hasta la 
muerte por el honor y la justicia. Antes de jugar una partida de 
Mordheim, realiza un chequeo de liderazgo utilizando el atri- 
buto.de Liderazgo del lider de la banda. Si superas el chequeo, 
la Dama del Lago habra concedido su bendici6n a la banda. La 
bendicién se manifiesta en forma de una terrible maldicién 
sobre los enemigos de la Caballeria; y, en especial, sobre aque- 
llos que utilizan las impuras y deshonrosas armas de destruc- 


. -cién masiva. Cualquier miniatura de la banda enemiga que 
intente disparar un arma de pdlvora debera efectuar una tirada 


de 1D6 y obtener un resultado de 4+ para conseguir vencer la 
maldicién. Si no se supera el chequeo, la miniatura no podra 
disparar el arma. El enemigo debe efectuar este chequeo cada 
vez que una de sus miniaturas intente disparar cualquier arma 
de este tipo. Las miniaturas equipadas con otros tipos de 


-armas de proyectiles, como arcos y ballestas, no tienen que 


efectuar el chequeo; excepto en el caso de que intenten utili- 
zar sus armas contra los valientes Caballeros de Bretonia. Si 
cualquier miniatura enemiga intenta disparar a un Caballero 
de Bretonia (sédlo a Caballeros Andantes o Caballeros 
Noveles), antes de poder hacerlo debera obtener un 4+ en 
una tirada de 1D6 para superar la maldicién. 


a 
Tabla Ve Habifidades Ve fos VSretonianos 


Combate Disparo Académicas Fuerza Velocidad Especial 
Caballero Andante v v Jv / 


Caballero Novel v Jv v 
Escudero / v 


ae 


Listas Je Equipo Ye fos os aa 


Las siguientes listas son utilizadas por el Caballero Andante [ijsta de Equipo para Hombres de Armas 
y su Séquito de Bretonianos para escoger su equipo: 


Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo 


Lista de Equipo para Caballeros MES ssa nc sc sie kaos SRE cla eee aes 1? gratis/2 co 

Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo _ RE epee er ee eR cl. Tice Sa 3.co 

BIER ews Nee Kile Giaid Gre at epee Ea aE 5 co 

MRM ras yee eaten bs dace ve wr eee mean 5 co 

1S See i See Soe ER Hees ete an. 3 Pye ee 10 co 

eS SAE cere crac ae A 10 co 

Be NUR NEE ised caves soc uvet ec atvesnados cesses oe -o ac ieee 15 co EMRPERADIS IN ANICIS SOs 3a otk ashe et 15 co 

ater We Caballe tia’... .- tices icdoccscaneneuesoveecu seater 20 co Rrlandtsras 

Armas de Proyectiles Rematinea lictra <i ee 20 co 

| Ninguna OE i Soe pera emer 1 De a A ee ee 5 co 

Armaduras : Efe a aR Be ere a a 10 co 
PREITAGUIEA HR CER 2a oat sons concn ssebieayerss cto sasncnee oem 20 co Lista de Equipo para Arqueros 
Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo 

BRR tise Fe sis ea E eatlee els sion 1? gratis/2 co 

IMA Sos ee Bk ae atte Riera Pe ee 5.co 

2S EER 1 Se a Se ace cere reese rel Bas 5.co 


Lista de Equip 0 para Escuderos WRENS) 2.5 Gaon stakes sssarcerys sates segeignussecveugces aotecnnegeaeneeeoe 10 co 
Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo [LIE a lence ar eR EAR rcs 15 co 
DOAGaceiaracare ss scsiianfcgeacehs sannnsoessenndteassusecvacvescds 12 is/2 
se pear Armaduras 

DVLA CINE Sees Saesttca: tah dee tu casas cnadv cosas svesuieoncd «os xb ou geaeeeieata 3 co Retains ligera S68 aks abit 20 co 
ESPAG AG. 8 SES coccuo sepaaaesey ekcesensosnsesncvs 4s coeemte Sana 5 co nga SAMIR ate ol db Ae ype ta anak CLS, 105 
Haebiay ioc iie eek ete iat e saat ia Scot coh eh ae ee ap 5 co 

DANN ZA ass sexsueacags als asz an de socanesvade van Suns chun ceo care meas 10 co 


WNETRRACHIEA BBCPE Cap crceaca Geis eitcosssassh acveossoecsebaentenncssrters 20 co 


Escudo. 


Ses ae ede aes 


ELfeccion 9e Guerreros 


y 
El Caballero Andante y su Séquito debe incluir un minimo de 
tres miniaturas. Dispones de 500 coronas de oro para reclutar y 
equipar tu banda inicial. El nGmero maximo de guerreros per- 
mitidos en la banda nunca podra superar los doce. 


Caballero Andante: Cada Caballero Andante y su Séquito debe 
incluir un Caballero Andante. iNi mas, ni menos! 


Caballeros Noveles: El Séquito del Caballero Andante puede 
incluir hasta dos Caballeros Noveles. 


Escuderos: El Séquito del Caballero Andante puede incluir 
hasta tres Escuderos. No puedes tener mas Escuderos que 
Caballeros. 


1 Labaffero AnVante 


Reclutamiento: 80 coronas de oro 

Un Caballero Andante es un guerrero extremadamente fuerte y 
virtuoso, que lucha por mantener las tradiciones del honor y 
para servir a la Dama del Lago. La injusticia y la persecucion de 
los débiles son sus enemigos, mientras que el coraje y el valor 
son sus companeros. Por lo tanto, no es de extrafhar que 
muchos Caballeros Andantes se dirijan a Mordheim. 


M. HA] HPF) OR oH AS a 
10:34. > 39.545 3. lee tee 


Armas/Armadura: Un Caballero Andante puede equiparse con 
armas y armaduras elegidas de entre las de la lista de Equipo 
para Caballeros de la seccion listas de Equipo de los 
Bretonianos. 


Reglas Especiales: 


Jefe: cualquier guerrero a 15 cm o menos del Caballero 
Andante puede utilizar su atributo de Liderazgo cuando deba 
efectuar un chequeo de liderazgo. 


Virtud de la Caballeria: Un Caballero Andante es un valeroso 
guerrero, muy superior a los guerreros normales. Nunca se 
dejara dominar por el panico ni huira de un combate, por lo 
que jamas debera efectuar un chequeo de liderazgo por encon- 
trarse solo. 


0-2 Cabafleros Movefes 


Reclutamiento: 50 coronas de oro 

Los Caballeros Noveles son hijos de nobles; y estan ansiosos por 
probar su habilidad con el manejo de las armas y ganarse un 
puesto entre los Caballeros del Reino de Bretonia. Para lograrlo, 
deben realizar hazanas valerosas; por lo que, frecuentemente, 
acompanan a los Caballeros Andantes en su busqueda espiritual 
con la esperanza de vivir aventuras y ganar honor. 


MHA HP OUR os Ro ee ae ae 
LON OSS Deo ie Sita be Oe ee bee, 


Armas/Armadura: Un Caballero Novel puede equiparse con 
armas y armaduras elegidas de entre las de la lista de Equipo de 
los Caballeros de la seccién listas de Equipo de los Bretonianos. 
Un Caballero Novel no puede montar un caballo de guerra a no 
ser que el Caballero Andante también monte en uno. 


Reglas Especiales: 


Virtud de la Caballeria: Un Caballero Novel es un valeroso 
guerrero, muy superior a los guerreros normales. Nunca se 
dejara dominar por el panico ni huira de un combate, por lo 
que jamas debera efectuar un chequeo de liderazgo por encon- 
trarse solo. 


Hombres de Armas: El Séquito del Caballero Andante puede 
incluir cualquier numero de Hombres de Armas. 


Arqueros: El Séquito del Caballero Andante puede incluir cual- 
quier numero de Arqueros. 


Erperiencia Sniciaf 


El Caballero Andante empieza con 20 puntos de experiencia. 
Los Caballeros Noveles empiezan con 8 puntos de experiencia. 
Los Escuderos empiezan con 0 puntos de experiencia. 


Los Secuaces empiezan con 0 puntos de experiencia. 


Reclutamiento: 15 coronas de oro 


Los Caballeros son servidos por sus escuderos, plebeyos que 
cabalgan junto a su senor en las cacerias y le acompafan a la 
guerra. Son escogidos de entre los mas jévenes y aguerridos de 
su s€quito, siendo entrenados y ensefiados por el caballero en 

_ persona. Si un escudero realiza alguna gran hazaha o un impor- 
tante servicio para su sefior, ies posible que llegue a ser admiti- 
do entre las filas de la caballeria! 


MHA HP FR HOI A L 
epee sen 5. i 5 TG 


Armas/Armadura: Los escuderos pueden equiparse con armas 
y armaduras elegidas de entre las de la lista de Equipo para 
Escuderos de la seccidn listas de Equipo de los Bretonianos. Un 
Escudero no puede montar un caballo a no ser que el Caballero 
Andante y todos los Caballeros Noveles del oe ce estén mon- 
tados en caballos de guerra. 


i- 


ore S ecuac &S (adquiridos en grupos Ye 1-5) an 


— 


0-8 Hombres Ye Armas 


Reclutamiento: 25 coronas de oro 

Los Hombres de Armas son los soldados de Bretonia. Cada 
Caballero mantiene una tropa cuando es Senor de un territorio; 
y, al iniciar su busqueda personal, muchos de estos soldados se 
unen a él en su viaje. Los Hombres de Armas son guerreros 
decididos, dispuestos a luchar por el honor y la justicia tanto o 
mas que el Caballero Andante al que siguen. 


M: - HA: HIB: PCS ee Ae 8 
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Armas/Armadura: Los Hombres de Armas pueden equiparse 
con armas y armaduras elegidas de entre las de la lista de 
Equipo de los Hombres de Armas de la secci6n listas de Equipo 
de los Bretonianos. 


' Equipo Especiaf 
Bara 


30 Coronas de oro 
Disponibilidad: Raro 11 


La barda es una armadura para los caballos de guerra Ge le misma 
manera que una armadura ligera es una armadura para un homano 
Esta armadura cubre el cuerpo del animal y, en algumos casos. su 
| cabeza. Una miniatura montada en un caballo con barda recibe wn : 
modificador especial de +1 a su tirada de salvacion em total (+2 == 
lugar del +1 usual por estar montado). Ademas. un caballo que 
porte barda solo morira si se obtiene un resultado de len 1D6s& 
miniatura queda fuera de combate (en vez de un 1 6 2 como ss 
habitual). Sdlo los Caballos de Guerra pueden equiparse com barda. 


Arqueros 


Reclutamiento: 20 coronas de oro 

Los Arqueros son gente comun que regularmente practican el 
tiro con arco disparando a los toneles de su pueblo; por lo 
tanto, estan preparados para repeler a cualquier invasor desde 
sus humildes cabanas, campos y viftedos. Cuando un Caballero 
inicia su basqueda personal, no es infrecuente que un pufado 
de arqueros se sientan especialmente valerosos y decidan acom- 
panar al Caballero en su viaje. 


MeotAC HP Bo. Ret Bae AE 
HOSE or ou 3 Siemens Bek + 
Armas/Armadura: Los Arqueros pueden equiparse con armas y 


armaduras elegidas de entre la lista de Equipo de los Arqueros 
de la secci6n listas de Equipo de los Bretonianos. 


Cimmmrcams Habifidaves especiates 9e fos Bretonianos mamas 


Los Héroes Bretonianos pueden decidir utilizar la siguiente 
lista de habilidades en lugar de las listas habituales. 


Pirtud Ye fa Pureza 


El inico propdsito del Caballero es servir a la Dama del Lago. 
Su pureza de corazon y su disciplina le confieren la fuerza de 
espiritu necesaria para resistir la magia enemiga. Cualquier 
hechizo lanzado sobre el Caballero sera dispersado con un 
resultado de 4+ en 1D6. Esta es una dispersi6n natural debida 
a la extrema piedad del Caballero. 


Pirtud Ye Dafor 


El Caballero ha jurado hacer frente a los enemigos mas grandes y 
fuertes. Cuanto mas impresionante sea el enemigo, mas se esfor- 
zara en derrotarlo. Si esta luchando con una miniatura con un 
atributo de Fuerza superior al suyo, el Caballero puede repetir 
las tiradas para impactar en combate cuerpo a cuerpo que falle. 


Pirtud Ye fa Siscipfina 


El Caballero tiene una fe total en su Cédigo de Caballeria, por 
lo que puede mantener el autocontrol frente a la adversidad, y 


Gemuestra una completa confianza en si mismo por muy gran- 
de que sea la desventaja en su contra. Una vez por partida, si el 
Caballero no esta derribado, aturdido o fuera de combate, 
puedes repetir el chequeo de retirada. 


Pirtud Yef QMobfe Sesden 


El Caballero no puede sentir mas que desprecio por los cobar- 
des enemigos que se esconden detras de sus deshonrosas 
armas. El Caballero odia a todos los enemigos equipados con 
armas de proyectiles. Ver la seccion de Liderazgo y Psicologia 
del Reglamento de Mordheim (pag. 38). 


Dirtu9 Jef Cabaffero Smpetuoso 


El Caballero esta ansioso por enfrentarse al enemigo. El 
Caballero carga de forma impetuosa y temeraria, lo que le per- 
mite sumar +1D6 cm a su movimiento al efectuar una carga. 
Esta tirada de dado debera efectuarse antes de efectuar el 
movimiento de la miniatura que carga. 


ras la aparicion de Mordheim, no 
nae demasiado tiempo antes de 
que el nuevo juego me arrastrara (al 
igual que a la inmensa mayoria de juga- 
dores de mi localidad) irremediablemente 
hacia la fervorosa dedicacién a mi banda, a 
Ass . los tratos bajo mano y a las alianzas precipita- 
s+... .das. Empecé a jugar una campafia en mi localidad 
* “que-se suponia que debia jugarse una vez cada quince 
dias, ‘pero que ha acabado jugandose una vez por semana, y 
que actualmente cuenta con treinta participantes con diversos 
. gradas de dedicacién. Mi banda, los Incursores de Solkan del 
Capitan Delnorte (una banda Estaliana que se rige por las 
reglas de las bandas de mercenarios Marienburgueses), hasta 
ahora ha tenido una actuaci6n bastante destacada; y, lo que es 
mas importante, tanto yo como los demas jugadores nos 
hemos divertido muchisimo. 
Una de las cosas que decidi en cuanto empecé a jugar en esta 
campana era que queria proporcionar un incentivo a los juga- 
dores para que todo el mundo se divirtiera una semana tras 
otra. Disponemos de una hoja de control de la campafa en la 
que puede verse en cada momento quién ha conseguido mas 


einhold habia permanecido en la ciudad maldita 

durante demasiado tiempo. Ahora cojeaba al andar; 

y el tiro afortunado de una ballesta enana le habia 
vaciado el ojo izquierdo. Maldito sea el condenado tapon, 
jél creia que estaba demasiado lejos para que le alcanza- 
ran! En Jas semanas y meses que habia estado combatien- 
do alli, el vieyo veterano se pensaba que habia visto todo 
lo que un hombre podia ver y, aun asi, seguir con vida. 
Ya casi nada podia sorprenderle. Era cierto que el riesgo 
de perder la vida o alguna extremidad todavia estaba 
omnipresente; pero todo le daba ya igual, todo formaba 
una Constante monotonia dia si y dia también. [Era como 
si jamas hubiera abandonado la granja de su padre! 
Mientras miraba calle abajo desde su cobertura en la 
capilla en ruinas, vio una banda de Poseidos. Al parecer, 
estaban esperando a la banda de Reinhold. “Otra pelea 
callejera”, pensd irénicamente el viejo guerrero. {Era su 
imaginacion o la banda enemiga parecia tan aburrida de 
todo aquello como él]? Mientras hacia una sefia a sus 
hombres para que avanzaran, Reinhold se pregunto si 
aprenderia algo nuevo ese dia o si seria un aburrido y 
monotono dia mas, como todos los anteriores. En cuanto 
se colocaron a la distancia adecuada, Wicksman, el hechi- 
cero que Reinhold habia contratado hacia tiempo, empezo 
a entonar el cantico del hechizo con el que siempre ini- 
ciaba las batallas: Rayos de Plata.. jo era Flechas de 


Luz? Reinhold no podia acordarse del nombre que el 


Crear tus propios escenarios es una forma estupenda de anadir un 
nivel adicional de detalle y diversion a tus campanas de Mordheim. En 

esta ocasi6én, Mark Havener nos cuenta su nuevo escenario de campana. 
En él, las bandas estan buscando piedra bruja cerca del gran crater que 
hay en el centro de la ciudad, donde la elevada concentracion de piedra 
bruja tiene efectos totalmente impredecibles sobre la magia... 


victorias, pero no creia que esto fuera suficiente para mantener 
el interés de los jugadores. Para evitar que se aburrieran, decidi 
hacer dos cosas: reiniciar periddicamente la campana (iba a 
hacerlo cada mes, pero actualmente estamos experimentando 
con un periodo limite de seis semanas) y crear escenarios espe- 
ciales diferentes a los que los jugadores estuvieran acostumbra- 
dos a jugar en sus partidas normales de Mordheim fuera de la 
campana. Cada dos semanas introducia un nuevo escenario; 
asi, mis jugadores se han enfrentado a temibles Gigantes de 
Hueso, han saqueado el edificio del Gremio de Mercantes y han 
acompanado a testigos hasta donde se encontraban los espe- 
luznantes restos de una batalla sin cuartel entre dos bandas 
rivales. Creo que este es el aspecto mas popular de nuestra 
campafia, por lo que animo a todo el que quiera iniciar la suya 
propia a que haga lo mismo. 

Mas adelante, he incluido uno de los nuevos escenarios que he 
creado para la campana de mi localidad: Magia Indémita. 
Ademas, también he incluido nuevas tablas para determinar 
aleatoriamente el escenario a jugar, tanto en enfrentamientos 
uno contra uno como entre varios jugadores. Puedes utilizar 
estas tablas tal y como estan o sustituir algunos de los escena- 
rios por los que ti mismo hayas creado. 


hechicero le daba al hechizo... lo unico que sabia es que 
habia visto sus efectos innumerables veces. Calle abajo, el 
Magister enemigo parecia que estuviera a su vez prepa- 
rando un hechizo. 


Casi simultaneamente, ambos hechiceros finalizaron sus 
canticos, preparados para lanzar sus respectivos hechizos. 
Con un estallido Juminoso, media docena de flechas de 
luz surgieron de los dedos de Wicksman, dirigi¢ndose 
hacia el enemigo. En el otro extremo de fa calle, apare- 
cié un brillante resplandor delante del Magister, lo que 
parecia indicar que estaba lanzando el hechizo Ojo 
Divino. De repente, parecid como si el aire cambiara y 
lo ordinario se convirtid, indiscutiblemente, en EXTRA- 
ordinario. Las flechas de plata de Wicksman realizaron 
un brusco giro en el aire y se dirigieron hacia Gunnar, 
uno de los lanceros de Reinhold. El pobre infeliz fue 
atravesado por tres rayos de luz y cayo al suelo. Delante 
del Magister sucedio algo igualmente extraio. Un 
Desangrador, un maldito demonio de Khorne, surgio de 
entre el resplandor del circulo que se habia formado 
frente al Magister. El] demonio miro rapidamente a su 
alrededor, y empezo a atacar a los anonadados adoradores 


del Caos. 


“Bueno, debo de estar maldito”, pensé Reinhold, total- 
mente desconcertado por los nuevos acontecimientos. 
Después de todo, jiba a suceder algo totalmente nuevo! 


Tabla Ye scenarios para 
partidas uno contra uno 


2D6 _ Escenario 
2 = Juega el nuevo escenario: Magia Indémita. 
3  Juega el escenario 2: Escaramuza. 


Juega el escenario 3: 
A la Busqueda de Piedra Bruja. 


6  Juega el escenario 4: iNo pasaréis! 

7 ~ Juega el escenario 5: Pelea Callejera. 

8  Juega el escenario 6: Encuentro Casual. 
9 = Juega el escenario 7: Tesoro Escondido. 
10  Juega el escenario 8: Ocupar. 


11 Juega el escenario 9: Ataque Sorpresa. 


12 _ El jugador con el valor de banda mas bajo puede 
elegir el escenario a jugar. 
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Los fragmentos de piedra bruja se encuentran dispersos por 
toda la ciudad maldita, pero abundan los rumores sobre gran- 
des depésitos de esta sustancia situados cerca del area deno- 
minada el Pozo, el punto donde el meteorito se estrell6 con- 
tra la ciudad. Las bandas que se atreven a aventurarse cerca 
del Pozo se arriesgan a ser descubiertos por los sirvientes del 
Sefior Oscuro, pero incluso los que consiguen evitar ser des- 
cubiertos por estos deformes habitantes de la ciudad compro- 
baran que la proximidad de una cantidad tan grande de pie- 
dra bruja causa extrafas distorsiones en la realidad. Pasar 
largos periodos de tiempo cerca del Pozo puede alterar tanto 
la mente como el cuerpo, por lo que es habitual que los sufi- 
cientemente locos para buscar en estas areas sufran rapida- 
mente demencia y mutaciones fisicas. Incluso los breves 
periodos de tiempo pasados en estas areas pueden ser peli- 
grosos; mientras que los practicantes de la magia comproba- 
ran que les es mas dificil lanzar hechizos y que los que consi- 
guen lanzar a veces funcionan con resultados inesperados. 


Efementos 9e Escenografia 


Cada jugador coloca alternativamente un elemento de esceno- 
grafia, ya sea un edificio, una torre en ruinas o un elemento 


ML) — 
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Tabla Ye escenarios para 
partidas entre parios jugadores 


2D6 Escenario 


2 El jugador con el valor de banda mas bajo puede 
elegir el escenario a jugar. 


Juega el escenario 1: A la Busqueda del Tesoro. 
5  Juegael escenario 3: El Principe Perdido. 

6 Juegael escenario 5: El Estanque. 

7  Juegaelescenario 4: La Mansion del Hechicero. 
8 Juegaelescenario 2: Bronca Callejera. 

9  Juega el escenario 6: iEmboscada!* 

10 Juega el escenario 7: Caceria de Monstruos. 

11 Juega el nuevo escenario: Magia Indémita. 


12 El jugador con el valor de banda mas bajo puede 
elegir el escenario a jugar. 


*Nota sobre el escenario ;Emboscadal: En nuestra campafia hemos com- 
probado que este escenario puede ser muy sanguinario si el jugador embos- 
cado no mantiene una relacién demasiado buena con los demas jugadores. 
Para evitarlo, hemos aplicado la siguiente modificacién: un jugador puede 
hacer que sus miniaturas tiren al suelo en cualquier momento la piedra bruja 
que estén transportando. Si lo hacen, colocad las fichas de piedra bruja en 
la mesa junto a su correspondiente miniatura, como si hubiera quedado 
fuera de combate (consulta las reglas de! escenario). Los miembros de la 
banda de ese jugador no podran, posteriormente, volver a recoger la piedra 
bruja (jsus guerreros han decidido ceder el tesoro a los que son mejores que 
ellos!). Cualquier jugador cuya banda no esté transportando piedra bruja 
puede retirarse voluntariamente si, bajo las reglas normales, puede hacerlo. 
Esto permite a los jugadores tener una via de escape para que sus bandas 
no sean injustamente masacradas. 


similar. Os aconsejamos que los elementos de escenografia se 
coloquen sobre una superficie aproximada de 120x120 cm, o 
de 120x180 cm en el caso de partidas entre varios jugadores. 


Banas 


Para partidas basicas (uno contra uno), cada jugador debe 
tirar un dado. El que obtenga el resultado mayor elige en qué 
borde de la mesa despliega, colocando todas sus miniaturas a 
20 cm o menos de ese borde. Su adversario colocara a 20 cm 
o menos del borde opuesto. En las batallas entre varios juga- 
dores deben seguirse las reglas habituales de despliegue des- 
critas en el articulo “Caos en las Calles” (Heraldo de 
Mordheim n°4, incluido en la revista White Dwarf n°58). 


Bnicio Ve fa Parti9a 


Cada jugador tira 1D6. El jugador que obtenga el resultado 
mayor movera en primer lugar, seguido por los otros jugado- 
res en el sentido de las agujas del reloj (teniendo en cuenta el 
segmento en que ha desplegado cada banda). 


¢ 


fin 9¢ fa Partida Lxperiencia 

2 La paftida finalizara cuando todas las +1 Sobrevive. Cualquier Héroe o grupo de Secuaces que 
bandas menos una hayan fallado su _ sobreviva a la batalla gana +1 punto de experiencia. 

chequeo de retirada o se hayan retira- 

‘do voluntariamente. Las bandas que se 

* retiren perderan automaticamente. Si 

“@ dos o mas bandas estan aliadas, pue- +1 Por enemigo fuera de combate. Cualquier Héroe gana 

» den decidir repartirse los puntos de +1 punto de experiencia por cada enemigo que deje fuera de 

victoria al final de‘la partida. combate. 


Pira Bruja Regtas Especiafes 


A causa de las grandes cantidades de Cada vez que un hechicero intente lanzar un hechizo, debera 

piedra bruja que hay en la zona, _declarar qué hechizo va a intentar lanzar y cual es su objetivo 

‘todas‘las bandas suman +2 al nume- de la forma habitual; pero antes de efectuar la tirada para 

ro de fragmentos de piedra bruja que determinar si consigue lanzarlo, efectta una tirada de 2D6 en 

encontraran después del combate. la siguiente tabla para determinar los efectos de los grandes 
depositos de piedra bruja que hay en la zona. 


+1 Jefe vencedor. El jefe de la banda (o bandas) vencedora 
obtiene +1 punto de experiencia. 


.2D6 Efecto 


2 El hechicero queda sobresaturado de energia y no puede lanzar hechizos durante este turno. 
3 La dificultad de cualquier hechizo que intente lanzar este turno se incrementara en+1. 


4 Elalcance de cualquier hechizo que lance el hechicero este turno se vera reduci- 
#4... do ala mitad. Hay que tener en cuenta que esto no tiene efecto en aquellos hechi- 

’ zos que ‘no poseen. alcance alguno (como, por ejemplo, los centrados en el 
hechicero). 


5  Elhechizo puede lanzarse normalmente, pero su potencia es menor de lo 
habitual y sus efectos pueden ser resistidos. Si el jugador que controla la 
miniatura objetivo asi lo desea, puede intentar resistir los efectos del hechi- 
zo efectuando un chequeo de liderazgo con 2D6. Si lo supera, el hechizo 
AX no tendra ningtin efecto. Hay que tener en cuenta que el resistirse a los 
efectos del hechizo es una opcidn: algunos hechizos pueden ayudar al 
objetivo y, por tanto, este no deseara resistirse a sus efectos. 


—» 6 Inadvertidamente, el hechicero ha creado algun tipo de efecto adicio- 
~ nal en el hechizo. Resuelve el lanzamiento del hechizo siguiendo el procedi- 
miento habitual (determina si puede lanzarse superando una tirada contra su 
difigultad, etc:) y, a continuacién, efectia una tirada en la Tabla de Sucesos 
Aleatorios incluida en el Heraldo de Mordheim n°5 (lo encontraras en la White 
= _ Dwarf n°59) para determinar el efecto adicional que el inepto hechicero ha 
creado. Si los jugadores no disponen de estas reglas, el efecto adicional es 
~ que el hechizo hiere al propio hechicero. Tira una vez en la Tabla de 
Heridas para determinar qué le sucede al hechicero. 


7 Efecto inverso. Si el hechizo se habia lanzado contra una miniatura 

F amiga, en realidad se vera afectada la miniatura enemiga mas proéxima 
situada a un maximo de 30 cm del hechicero (resolver los efectos de 
movimiento 0 ataques adicionales durante el siguiente turno del jugador 

. €nemigo). Si, por el contrario, el hechizo se lanzaba contra una miniatura 
enemiga, en realidad se vera afectada la miniatura amiga mds proéxima 
\ situada a un maximo de 30 cm del hechicero. 


| See a 8 Ladificultad de cualquier hechizo que intente lanzar este turno se 
reducira en -1. - 


9. El alcance de cualquier hechizo que lance el hechicero este 

turno se doblara: Hay que tener en cuenta que esto no tiene efecto 

en aquellos hechizos que no poseen alcance alguno (como, por 
" <-ejemplo, los centrados en el hechicero). 


aia e ra 
_. -10 El kechicero puede dirigir su hechizo contra dos objetivos dis- 
~*  tintos dentro’ de ‘su alcance normal en lugar de contra uno sélo. 
_ + Lo8 héchizos que afectan al hechicero pueden afectar también a 
. eS — ,otra miniatura amiga situada a 15 cm o menos de él. 

eat | 


e @ 


‘41 El hechizo funciona automaticamente, sin necesidad 
* de efectuar la tirada para superar la dificultad del hechizo. 


12. El hechicero queda saturado de energia magica. Si 

conoce mas de un hechizo, podra intentar lanzar dos 

hechizos ese turno. Hay que tener en cuenta que 

el segundo hechizo debe ser distinto del pri- 

mero; es decir, que no puede decidir lanzar 
dos veces el mismo hechizo. 


lates il 


2 eo ae a) ee ge 


apm 


cor Gav Thorpe 


Una banda ha pasado varios dias buscando el campamento de sus rivales. Una vez lo ha 
encontrado, en lugar de atacar abiertamente, el lider de la banda asaltante ha decidido 


_ que esperen emboscados a que su presa abandone su guarida para atacarla por sorpresa. 


Fscenarto: 


Lfementos Ve Escenografia 


Cada jugador coloca alternativamente un elemento de esce- 
nografia, ya sea un edificio, una torre en ruinas o un elemen- 
to similar. Os aconsejamos que los elementos de escenografia 
se coloquen sobre una superficie aproximada de 120x120 cm. 


BVanIas 


Cada jugador debe tirar un dado. El que obtenga el resultado 
mayor sera el atacante. El defensor debera desplegar su 
banda en el centro de la mesa de forma que el jefe de la 
banda sea la miniatura mas alejada de todos los bordes de la 
mesa y que ninguna miniatura de su banda esté situada a 
menos de 30 cm de cualquier borde. El atacante puede des- 
plegar su banda en cualquier punto del campo de batalla, 
pero no puede colocar ninguna miniatura a distancia de 
carga de una miniatura enemiga. 


Bnicio Ve fa PBarti9a 


El jugador atacante mueve en primer lugar. 


Fin Ve fa Partida 


La partida finalizara cuando una de las bandas falle su che- 
queo de retirada o el lider de la banda defensora consiga salir 
del campo de batalla por cualquier borde del tablero. Si una 
de las bandas se retira, habra perdido automaticamente. Si el 
lider de la banda defensora consigue escapar de la embosca- 
da, el defensor sera el vencedor; y si queda fuera de combate, 
el vencedor sera el atacante. 


Regfas Especiates 


El defensor ha sido tomado totalmente por sorpresa, 
por lo que al inicio de su primer turno debe tirar un 
dado por cada una de sus miniaturas. Si el resulta- 
do obtenido es igual o inferior a su atributo de 
Iniciativa, la miniatura podra actuar normalmente; 
si el resultado es superior a su atributo de 
Iniciativa, la miniatura no podra hacer nada ese 
turno. Un resultado de 6 en esta tirada siempre 
indica que no se ha superado la tirada, indepen- 
dientemente del valor del atributo Iniciativa de 

la miniatura. 


Lrperiencia 
+1 Dejar fuera de combate al lider defensor. 


La miniatura de Héroe de la banda atacante que 
consiga dejar fuera de combate al lider de la 


Asatto af Campamento 


banda defensora conseguira +1 punto de experiencia. Si la 
miniatura que deja fuera de combate al lider defensor es un 
Secuaz, nadie conseguira este punto de experiencia. 


+1 Sobrevive. Cualquier Héroe o grupo de Secuaces que 
sobreviva a la batalla gana +1 punto de experiencia. 


+1 Jefe vencedor. El jefe de la banda vencedora obtiene +1 
punto de experiencia. 


+1 Por enemigo fuera de combate. Cualquier Héroe gana 
+1 punto de experiencia por cada enemigo que deje fuera de 
combate. 


Brigresos 


El perdedor conseguira 1D6 fragmen- 
tos de Piedra Bruja. 


El vencedor 
encontrara 1D6+1 
fragmentos de 

Piedra Bruja. 
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PRECAUCION'! 


Al Este de Schollsburg existe un inmundo 
lugar Ilamado la Cabra Deforme. Tened 
mucho cuidado con la gente que se encuen- 
tra en ese lugar, pues se rumorea que han 
enloquecido 0, lo que es peor, que forman 
parte de algun Culto de los Poseidos. 


Busco hombres de buen corazén y proba- 
do valor que estén dispucstos a ayudarme 
en una incursion a ese maldito pozo de 
perdicién. Los interesados deberan encon- 
trarse conmigo en el cruce de carreteras 
hoy a medianoche. 

Karl Swinchurst, 


Capitin de la Compadia Blasée Pétreo 


PERDIDA 


Una mano 


SE BUSCA 


Cadaver humano para 
Ritual de Morr 
Se fue andando durante un 
combate con un demente. 
Responde al nombre de 
“Zurda”. Se recompensara 
generosamente. 


Preguntar por Nagash en las 
ruinas del Viejo Templo. 


ENCONTRADO 


Brazo verrugoso 


La mayor parte del cuerpo 
debe estar intacto para que la 
ceremonia tenga éxito. 


Por alquimista en primera 
linea de las investigaciones 
alquimicas punteras que estaba 


Fije usted mismo su precio. buscando especimenes raros. 


Preguntar por 


Propietario/cercenador puede 
Rass el Nocturno en el 


contactar con Amadeus el 
Cuerdo en la colina de las 
- Sombras Ardientes. 


Mercado de Esclavos 


Ps 


DONATO RANZATO 


EXPERTO ESPADACHIN 


jPuede ensartar la pata de una mosca 
a veinte pasos! 


40 Coronas a Ja semana 


Interesados en contratar sus servicios 


preguntar en la Cabra Deforme 


Lf Berafdo 9e AovdBeim mas ef) 


SE VENDEN 


Grebas Metilicas 


por sdlo 1 Corona 


SE BUSCA 


Por mandato del proclamado 
Descubridor de Bruyas, el 


i Capitan Paulus Panzagorda. 
Anteriormente solo han 


tenido un propietario, pero 
un desafortunado accidente 
me obliga a venderlas. 


Contactar con el 
“Pequefio” Paul en la 


Taberna Camisa Negra. 
NECROLOGICAS 


Reso Boticelli, ahogado en un estanque. 


Kurt van der Masonne, acepté una 


invitacion a cenar del Conde Strablinski. 


Gregor “cl Presumido”, . 
apuialado por la espalda mientras H ARDYK EL LOCO 
se miraba en un espejo. 
f Se le busca por asesinato, 
saquco, ladrocinio y pesca 


ilegal cn mi estanque privado. 


Vivo o Muerto 


Blau Pietr, decapitado por un 
Enano enfadado. 


Sir Gerard de Depardui, Caballero 
Bretoniano de gran renombre, devorado 


por un Troll del Caos. 


NACIMIENTOS 


Principe Xyllgnzxgngg, engendro 
demoniaco del Pozo. Peso al 
nacer 12 Kg 358 gr. un auténtico 
monstruo de bolsillo. La madre 
esta encantada con su nuevo bebé. 


LEYENDA URBANA 


Actualmente se estin propagando 
nucvos y fantasmagéricos rumores 
sobre una extrafia leyenda urbana que 
ha surgido en los barrios occidentales 
de la Ciudad de los Condenados. 


Seguin algunos testigos oculares, 
cuando todo esta tranquilo y silen- 
cioso, y Ja niebla cae sobre Ja ciudad 
de Mordheim, puede oirse un.llanto 
de nifio que recorre las calles. 


y Muchos de estos testigos afirman 
) haber visto la sombria figura de un 
nifio pequefio observando con curiosi- 
dad los -alrededores. Algunos dicen 
- *que se trata de una figura deforme, 
% -.con Claras evidencias de haber sido 
™ afectada por las deformadoras muta- 
ciones del Caos; mientras que otros 
_ afirmas- que se trata de la figura 
infantil de un Zombi que recorre la 
ciudad.de noche en busca de victimas. 


~~ OFERTA 2 


2 Susorbete 212 i a 12 niimeros 
es < 500 


Siieeihcte a i2minagene | 


~ por el precio de 10: am 
E 6. 250 Pta (37,56 €). ont si 


mn porta fio. susertsila tamales ante 
12 ntimeros por 14.450 Pta (assy 


OF ERTA 3 x 


" Suscribete a 24 numeros 


‘por sdlo 7 19.995 Pta yte 
-regalamos un ejemplar Suscripcién po por 1 afio. Suscribete a White Dwarf durante 
de Mordh heim. é 12 numeros a i 450 Pta ie) 
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iS CRANDEY 


CU\A DEL WON IV 
py WAR KIN 


A En el proximo numero, ademas de 
2 Ia revista, encontraris una completa 


Guia del Mundo de Warhammer. 


